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WICHTIG! BITTE LESEN SIE DEN FOLGENDEN 


Dieses PowerPlus-Handbuch enthält alle Gebrauchshinweise für das beiliegende Spiel. 
Das technische Begleitheft, Tastaturübersichten usw. (falls vorhanden) befinden sich vorne 
im Handbuch. 

Ignorieren Sie bitte ALLE anderen Hinweise auf den Inhalt der Spielpackung. 

Einige Kopierschutzverfahren sind unter Umständen nicht länger zutreffend. In diesem Fall 
sollten Sie die Hinweise auf den Handbuch-Kopierschutz ignorieren. 


PowerPlus Technische Unterstützung 
Tel: 05241/9464-80 + Fax: 05241/9464-94 


INSTALLATIONSANLEITUNG 
Betrieb unter MS-DOS 


Wir empfehlen Ihnen, alle PowerPlus-Spiele in MS-DOS 5.0 oder einer höheren Version zu 
betreiben. 





PowerPlus mit Windows™ 95 

Benutzer von Windows™ 95 sollten versuchen, ihren Computer in MS-DOS neu zu starten. 

Wir empfehlen Ihnen auBerdem, die .TXT-Datei im EXTRAS-Verzeichnis zu lesen (siehe 

Problemlösungen). 

1. Legen Sie Ihre PowerPlus-Spiel-CD in das CD-ROM-Laufwerk ein. 

2. Wechseln Sie zu Ihrem CD-ROM-Laufwerk (normalerweise D:), indem Sie D: 
[Eingabetaste] eingeben. 

3. Geben Sie nun INSTALL ein, und drücken Sie die Eingabetaste, um von der CD zu spielen. 
Sie können auch HDINST eingeben und die Eingabetaste drücken, um alle Dateien auf 
Ihre Festplatte zu übertragen. 

Diese Optionen stehen möglicherweise nicht für alle PowerPlus-Spiele zur Verfügung. 

4. Wenn in einem Spiel mehrere Sprachen zur Auswahl stehen, haben Sie die Möglichkeit, 
diese Sprachen zu wählen. 

5. Befolgen Sie alle Anweisungen auf dem Bildschirm. 

6. Achten Sie auf den Dateinamen, mit dem Sie das Spiel starten, nachdem es installiert 
ist, z.B. UFO, CIV oder F1GP. 


PROBLEMLÖSUNGEN 


Für den Fall, daß Sie beim Betreiben des Spiels auf Schwierigkeiten stoßen, haben wir auf 
der CD-ROM ein Verzeichnis namens \EXTRAS eingerichtet. Dieses Verzeichnis enthält 
ein Programm zum Erstellen von Bootdisketten (für MS-DOS 5.0, 6.x und Windows™ 95). 
Außerdem finden Sie dort den “Real Mode”-Maustreiber v8.20 von Microsoft sowie 
Bootdisketten-Anweisungen für MS-DOS 5.0, 6x und eine gesonderte Konfigurations- 
anleitung für Windows™ 95 (im Word 6.0-Format). Das Verzeichnis enthält außerdem 
Demos anderer MicroProse-Spiele. Suchen Sie bitte außerdem im Verzeichnis EXTRAS 
nach einter zusätzlichen ReadMe-Datei, die alle Änderungen enthält, die erst nach 
Drucklegung der Begleitmaterialien erfolgt sind. (Dies muß nicht auf alle Spielen zutreffen.) 


Herausgegeben von MicroProse Ltd., The Ridge, Chipping Sodbury, 
Bristol BS17 6BN, GB » Hergestellt in GB 


UFO TECHNISCHES BEGLEITHEFT 


Siam? UNIMON 


TECHNISCHES BEGLEITHEFT FÜR 





IBM-PC UND KOMPATIBLE GERÄTE 





INHALT 


Ihre Spielpackung für UFO, Der unbekannte Gegner sollte ein Spielhandbuch, 
dieses technische Begleitheft, einen Satz 3.5”-HD-Disketten und eine 
Registrierkarte enthalten. 


SYSTEMERFORDERNISSE 


° Computer 


Für das Betreiben von UFO, Der unbekannte Gegner benötigen Sie einen IBM-PC 
AT oder ein zu 100% kompatibles Gerät. 


Der Computer muß mit einem HD-Disketten-Laufwerk und einer Festplatte 
ausgestattet sein. 


Darüber hinaus brauchen Sie für UFO, Der unbekannte Gegner mindestens einen 
80386er Prozessor und 2 MB RAM. 


° Steuerungen 

Sie benötigen sowohl eine Maus als auch eine Tastatur, um UFO, Der unbekannte 
Gegner spielen zu können. 

Displays 

Sie benötigen für das Spiel einen Farbmonitor mit VGA-Grafiksystem. 
Verwenden Sie eine andere Grafikkarte oder einen anderen Monitor, so müssen 
diese mit dem VGA-System zu 100% kompatibel sein. 





PAGE 1 












































UFO TECHNISCHES BEGLEITHEFT 


SEITE 2 





è Laufwerke 


UFO, Der unbekannte Gegner muß auf einer Festplatte mit 12 MB freiem 
Speicherplatz installiert werden. 
° DOS 


Sie benötigen IBM-PC-DOS oder Microsoft MS-DOS Version 5.0 oder höher. 


KOPIERSCHUTZ 


UFO, Der unbekannte Gegner hat keinen Kopierschutz. Allerdings werden Sie im 
Spiel aufgefordert, eine achtstellige Zahl aus dem Spielhandbuch einzugeben. 
Sie finden diese Zahl unten links auf der angegebenen Seite. MicroProse 
bedauert, daß die fortwährende gelegentliche oder organisierte Erstellung von 
Raubkopien diesen minimalen Schutz erfordert. 


INSTALLATION 


Auf Diskette A der Spielpackung von UFO, Der unbekannte Gegner finden Sie ein 
Installationsprogramm. 


Legen Sie Diskette A in ein Laufwerk (A oder B), und wechseln Sie zu diesem 
Laufwerk (indem Sie “A: [RETURN]” oder “B: [RETURN]” eingeben). 


Erscheint das neue Systemzeichen, dann geben Sie “INSTALL [RETURN]” ein. 
Folgen Sie anschließend den Bildschirmanweisungen. 


Die (voreingestellte) Standard-Installationsroutine lädt UFO, Der unbekannte 
Gegner in ein Verzeichnis mit dem Namen C:\MPS\UFO. 


LADEANWEISUNGEN 


Schalten Sie Ihr Gerät ein, und warten Sie, bis das Systemzeichen (C:\>) 
erscheint. 

Geben Sie nun “CD MPS\UFO [RETURN]” und anschließend “UFO 
[RETURN]” ein, um das Spiel zu starten. 

Anmerkung: Haben Sie UFO, Der unbekannte Gegner in einem anderen Laufwerk 
installiert, dann geben Sie vorher “CD [Name des Verzeichnisses]” ein. 

Wird das Spiel daraufhin nicht geladen, dann lesen Sie bitte den Abschnitt 
“Schwierigkeiten beim Laden und Betreiben des Spiels” in diesem technischen 
Begleitheft. 


UFO, Der unbekannte Gegner unterstützt den internen PC-Lautsprecher, AdLib- und 
SoundBlaster-kompatible Karten und Roland LAPC-1. 











SPIELVERBESSERUNGEN UND 
ANDERE INFORMATIONEN 


1. DER BATTLESCAPE-OPTIONENSCHIRM 


ALIEN MOVE 


FIT pre RR 





Der Battlescape-Optionenschirm (Abschnitt 3.2.3.11 des Spielhandbuchs) 
enthält folgende Funktionen: 


Scroligeschwindigkeit 


Klicken Sie einen beliebigen der mit Zahlen versehenen Knopfe an, um die 
Geschwindigkeit zu andern, mit der sich das Sichtfenster bewegt. 1 ist die 
langsamste, 5 die schnellste Einstellung. 


Scrolltyp 


Klicken Sie einen beliebigen der mit Zahlen versehenen Knöpfe an, um 
zwischen dem manuellen Scrollen (linken Mausknopf drücken, wenn sich der 
Mauszeiger am Rand des Bildschirms befindet) und dem automatischen 
Scrollen (das Sichtfenster scrollt automatisch, wenn der Mauszeiger an den 
Rand des Bildschirms bewegt wird) hin- und herzuschalten. 


Klicken Sie einen beliebigen der mit Zahlen versehenen Knöpfe an, um die 
Geschwindigkeit zu bestimmen, mit der sich die Geschosse fortbewegen. 1 ist die 
langsamste, 6 die schnellste Einstellung. 


XCom-Bewegungsgeschwindigkeit 


Klicken Sie einen beliebigen der mit Zahlen versehenen Knöpfe an, um die 
Geschwindigkeit zu bestimmen, mit der sich Ihre Soldaten fortbewegen. 1 ist die 
langsamste, 6 die schnellste Einstellung. 














Bewegungsgeschwindigkeit der Außerirdischen 


Klicken Sie einen beliebigen der mit Zahlen versehenen Knöpfe an, um die 
Geschwindigkeit zu bestimmen, mit der sich die Außerirdischen fortbewegen. 1 
ist die langsamste, 6 die schnellste Einstellung. 


Klicken Sie OK an, um zum Battlescape-Optionenschirm zurückzukehren. 


Klicken Sie den Knopf Spiel sichern an, um Ihr aktuelles Spiel zu sichern. Sie 
gelangen daraufhin zum Bildschirm für die Auswahl eines Speicherplatzes. 
Lesen Sie bitte im Abschnitt 7.2 des Spielhandbuchs nach, wenn Sie Genaueres 
zum Sichern von Spielen wissen möchten. 


2. DER BATTLESCAPE-SOLDATEN-INFOBILDSCHIRM 





Der Soldaten-Infobildschirm (Abschnitt 3.2.3.16 des Spielhandbuchs) enthält 
die folgenden Informationen: 


Zeiteinheiten - Die verbleibenden Zeiteinheiten eines Soldaten. Diese werden 
für alle Handlungen benötigt, vom Gehen bis zum Abfeuern von Waffen. 


Energie - Die dem Soldaten verbleibende Energie. Diese nimmt mit der Zeit ab, 
wenn der Soldat energieverbrauchende Handlungen ausführt, z.B. wenn er 
durch hohes Gras läuft. Die zur Verfügung stehende Gesamtenergie wird 
verringert, wenn der Soldat eine tödliche Körperverletzung erleidet. 


Gesundheit - Der gegenwärtige Gesundheitszustand des Soldaten. Trägt der 
Soldat tödliche Wunden davon, dann wird der Gesundheitszustand pro Runde 
um einen Punkt verringert. Erreicht der Gesundheitszustand Null, dann stirbt 
der Soldat an den erlittenen Verletzungen. 

Tödliche Wunden - Die Anzahl tödlicher Wunden, die der Soldat davonträgt. 
Die Sani-Tasche kann verwendet werden, um potentiell tödliche Wunden zu 
heilen. 

Mut - Der Mut des Soldaten. Dieser bestimmt die Wahrscheinlichkeit für das 
Sinken der Moral. 


Moral - Die Moral des Soldaten. Die Moral eines Soldaten sinkt, wenn sich der 
Kampf zugunsten der Außerirdischen wendet. Sinkt die Moral unter 50%, 
besteht die Gefahr, daß der Soldat in Panik ausbricht. 
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Reaktion - Die Reaktionen des Soldaten. Dieser Faktor bestimmt, wie effektiv 
der Soldat die Schußgelegenheiten nutzt (d.h. Abfeuern von Waffen während 
der Runde der Außerirdischen) (siehe auch Abschnitt 3.2.6 des 
Spielhandbuchs). 


Schußgenauigkeit - Die Genauigkeit beim Abfeuern von Waffen. Dieser Wert 
steigt mit wachsender Kampferfahrung des Soldaten. 


Wurfgenauigkeit - Die Genauigkeit beim Werfen von Gegenständen. Dieser Wert 
steigt mit wachsender Erfahrung des Soldaten. 

Stärke - Die Kraft des Soldaten. Dieser Faktor bestimmt, wie weit der Soldat 
Gegenstände werfen kann. 


Psionische Stärke - Die psionische Stärke des Soldaten. Hier können Sie die 
natürlichen Fähigkeiten des Soldaten bei der Abwehr psionischer Angriffe der 
Außerirdischen ablesen. 


Psionische Fähigkeiten - Die Fähigkeiten des Soldaten, den Psi-Verstärker im 
mentalen Kampf zu verwenden. 


Rüstung - Die Rüstung des Soldaten wird in fünf Bereiche unterteilt: Vorn, 
Links, Rechts, Hinten und Unten. Der Wert steigt, wenn der Soldat mit den von 
Ihren Ingenieuren entwickelten Rüstungsgegenständen ausgestattet wird. 


3. DER BILDSCHIRM FÜR DIE 
STÜTZPUNKTINFORMATIONEN 





Der Bildschirm für die Stützpunktinformationen (Abschnitt 4.2.2 des 
Spielhandbuchs) enthält einige zusätzliche Funktionen: 


Stützpunkt-Icons 


In der rechten oberen Bildschirmecke sehen Sie 8 Stützpunkt-Icons, die es 
Ihnen ermöglichen, den derzeit gewählten Stützpunkt zu verändern. Diese 
funktionieren genauso wie die Stützpunkt-Icons auf dem Stützpunkte- 
Bildschirm. 
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Stützpunktname 


Klicken Sie den Stützpunktnamen in der rechten oberen Ecke des Bildschirms 
für die Stützpunktinformationen an, um den Stützpunktnamen zu ändern. 
Daraufhin erscheint ein blinkender Stern (*). Mit Hilfe der Rücktaste löschen 
Sie den vorigen Namen. Geben Sie danach mit Hilfe der Tastatur den neuen 
Namen ein, und drücken Sie anschließend die RETURN-Taste. 


Kurzstrecken-Zielerfassung 


Dies bezeichnet das Kurzstrecken-Zielerfassungspotential des Stützpunktes. 
Kurzstrecken-Zielerfassungssysteme haben eine Reichweite von 300 Seemeilen. 


Langstrecken-Zielerfassung 


Hierbei handelt es sich um eine Anzeige des Langstrecken- 
Zielerfassungspotentials des Stützpunktes. Langstrecken-Zielerfassungs-systeme 
haben eine Reichweite von 450 Seemeilen. 


Anmerkung: XCom-Radarsysteme haben zwar eine beachtliche Reichweite, drehen sich 
jedoch nur sehr langsam - einmal alle 10 Minuten. Das bedeutet, daß Ihr Stützpunkt UFOs 
wesentlich schneller aufspüren kann, wenn mehr als ein Radarsystem in Betrieb ist. 


Der Knopf Lager 


Klicken Sie den Knopf Lager an, um eine Liste aller Gegenstände zu sehen, die 
im Moment vorrätig sind. 


Klicken Sie den Knopf Erhaltung an, dann erscheint eine Liste Ihrer 
monatlichen Erhaltungskosten. Diese setzen sich folgendermaßen zusammen: 


Raumschiffe - Die XCom besitzt weder Skyrangers noch Abfangjäger, sondern 
mietet diese gegen eine monatliche Gebühr von deren Besitzern. 


Personal - Ihr Personal wird monatlich entsprechend der weltweit üblichen 
Gehaltsrichtlinien bezahlt. 


Stützpunkt-Einrichtungen - Die Stützpunkt-Einrichtungen werden monatlich neu 
ausgerüstet. Im Abschnitt UFOpädie finden Sie genauere Informationen zu den 
Erhaltungskosten jeder einzelnen Stützpunkt-Einrichtung. 

















4. SOLDATEN 





Der Soldatenbildschirm (Abschnitt 4.2.10 des Spielhandbuchs) beinhaltet einige 
zusätzliche Punkte: 


Klicken Sie den Knopf Soldaten auf dem Stützpunkte-Bildschirm an, um eine 
Liste der Soldaten des im Moment gewählten Stützpunktes aufzurufen. Hier 
erscheinen alle Soldaten dieses Stützpunktes, egal, welchem Raumschiff sie 
zugeteilt sind. 


Mit Hilfe der Maus markieren und wählen Sie einen bestimmten Soldaten. Sie 
gelangen daraufhin zum Soldaten-Infobildschirm. 


Der Soldaten-Infobildschirm 
cy 





Das Rangabzeichen des gewahlten Soldaten erscheint in der linken oberen 
Bildschirmecke. 


Der Name des Soldaten steht neben dem Rangabzeichen. Klicken Sie den 
Namen an, um ihn zu andern. Daraufhin sehen Sie einen blinkenden Stern (*). 
Mit Hilfe der Rücktaste löschen Sie den vorigen Namen. Verwenden Sie die 
Tastatur, um einen neuen Namen einzugeben, und drücken Sie anschließend 
die RETURN-Taste. 
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Klicken Sie den Knopf Rüstung an, um die Rüstung des zur Zeit gewählten 
Soldaten zu ändern. Nun erscheint das Fenster zur Auswahl der Rüstung mit 
einer Liste der zur Verfügung stehenden Rüstungen und deren jeweilige Menge 
im Lager. 





Klicken Sie den Rüstungsknopf an. Der Soldat wird nun mit der gewählten 
Rüstung ausgestattet, und deren Bezeichnung erscheint neben dem Knopf 
Rüstung. 

Unter den Knöpfen sehen Sie eine Liste mit den folgenden Informationen: 
Rang - Der XCom-Rang des Soldaten. 

Mission - Die Anzahl der Missionen, an denen der Soldat teilgenommen hat. 
Treffer - Die Anzahl der Außerirdischen, die der Soldat getötet hat. 

Raumschiff - Das Raumschiff, dem der Soldat augenblicklich zugeteilt ist. 


Wundenheilung - Die Anzahl von Tagen, die der Soldat benötigen wird, bevor 
seine Gesundheit wieder ganz hergestellt ist. 

Im unteren Teil des Bildschirms finden Sie eine Anzeige mit der 
Gesundheitsstatistik des Soldaten. Diese Zahlen entsprechen jenen auf dem 
Battlescape-Soldaten-Infobildschirm (siehe auch Abschnitt Battlescape- 
Soldaten-Infobildschirm in diesem technischen Begleitheft). 

Klicken Sie < g > >» an, um Informationen zum nächsten/vorigen Soldaten 
zu erhalten. 


Klicken Sie OK an, um zum Soldaten-Infobildschirm zurückzukehren. 


Klicken Sie OK am unteren Rand des Soldaten-Infobildschirms an, um zum 
Stützpunkte-Bildschirm zurückzukehren. 
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SCHWIERIGKEITEN BEIM 
BETREIBEN UND LADEN DES SPIELS 


Frage: Warum kann ich das Spiel nicht auf 
meiner Festplatte installieren? 


im Überprüfen Sie, ob Ihr Gerät die in diesem technischen Begleitheft 
aufgeführten Systemerfordernisse (wie z.B. Festplattenspeicher) erfüllt. 


2. Sollten Sie weiterhin Schwierigkeiten haben, fertigen Sie Kopien der 
Originaldisketten an. Benutzen Sie dann die Duplikate. Manchmal erscheint auf 
Ihrem Bildschirm eine Lesefehlermeldung aufgrund unterschiedlich 
ausgerichteter Abtastköpfe. 


3. Funktioniert das Spiel immer noch nicht, vergewissern Sie sich, daß sich auf 
Ihrer Festplatte kein Komprimierungsprogramm befindet, und versuchen Sie, 
das Spiel auf einen nicht-komprimierten Teil der Festplatte zu installieren, da 
Doublespace und ähnliche Programme den Installationsablauf stören könnten. 


Anmerkung: Ist Ihre Festplatte über das zu MS-DOS 6.0/6.2 gehörende Doublespace- 
Programm komprimiert worden, dann benötigen Sie die doppelte Menge Speicherplatz für 
die Installation; nicht jede Datei läßt sich im Verhältnis 2:1 komprimieren. 


4. Versuchen Sie, das Spiel auf einem anderen Gerät zu laden, um zu sehen, ob 
das Problem immer noch vorhanden ist. 


Frage: Wie kopiere ich Disketten? 


Geben Sie hinter dem Systemzeichen (C:\>) den DOS-Befehl “DISKCOPY A: A: 
[RETURN]” ein. Folgen Sie dann den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Frage: Warum wird mein Spiel nicht geladen? 


Überprüfen Sie, ob Ihr Gerät alle in diesem Begleitheft aufgeführten 
Speichererfordernisse erfüllt. Der Computer benötigt 560 KB konventionellen 
Speicherplatz und 1 MB Zusatz- (XMS) oder > A (EMS), um 
das Spiel laden zu können. A 


Konventioneller Speicher 


Um festzustellen, wieviel konventioneller Speicherplatz vorhanden ist, geben Sie 
hinter dem Systemzeichen (C:\>) “MEM /C [RETURN]” ein. Suchen Sie nun 
nach den Informationen über den verfügbaren Speicher (Largest Executable 
Program Size - Maximale Größe für ausführbares Programm). Ist nicht 
genügend konventioneller Speicher vorhanden, benötigen Sie möglicherweise 
eine Bootdiskette. 


Frage: Was ist eine Bootdiskette? 


Man versteht darunter eine Start-Up-Diskette für Ihren Computer, die Start-Up- 
Dateien ähnlich den Originaldateien auf Ihrer Festplatte enthält. Mit einer 
Bootdiskette steht Ihnen mehr konventioneller Speicher zur Verfügung. 
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Anweisungen zum Erstellen einer MS-DOS-Bootdiskette (manchmal auch als 
Systemdiskette bezeichnet) finden Sie in Ihrem Microsoft-Handbuch. 


Benutzung der Bootdiskette 


Legen Sie Ihre Bootdiskette in Laufwerk A, und schalten Sie dann Ihr Gerät ein. 
Die Bootdiskette sollte während des Spiels in diesem Laufwerk verbleiben. 


Falls Sie das Spiel nicht von einer Bootdiskette betreiben, vergewissern Sie sich 
bitte, daß in Ihrer CONFIG.SYS- oder AUTOEXEC.BAT-Datei entweder 
SMARTDRV.SYS oder SMARTDRV.EXE geladen ist. 


Verwenden Sie MS-DOS 5.0, dann muß die folgende Zeile in Ihrer CONFIG.SYS- 
Datei stehen: 


devicehigh = c:\dos\smartdrv.sys 


Verwenden Sie MS-DOS 6.0 oder 6.2, dann vergewissern Sie sich bitte, ob die 
folgende Zeile in Ihrer AUTOEXEC.BAT-Datei steht: 


loadhigh = c:\dos\smartdrv.exe 
Diese Zeile muß evtl. gelöscht werden, falls Speicherprobleme auftauchen. 


Frage: Kann ich mein Spiel über 
“Windows” betreiben? 


Nein, dies wird nicht empfohlen, da Sie wahrscheinlich nicht genügend 
Speicherplatz haben . 


Frage: Kann ich mein Spiel mit DR DOS, 
Novell DOS 7 oder OS/2 betreiben? 


Wir können für nichts garantieren. MicroProse-Spiele sind für den Betrieb mit 
MS-DOS 5.0 oder zu 100% damit kompatiblen DOS-Systemen konzipiert. 


Frage: Was versteht man unter Grundspeicher? 


Damit ist der ursprüngliche Speicherplatz (1 MB/1024 KB) Ihres Gerätes 
gemeint. Dieser besteht aus einem konventionellen Speicher (640 KB), in den 
MS-DOS und alle PC-Programme geladen werden, und einem oberen 
Speicherbereich (384 KB), in dem Systemprogramme residieren. 


Bei MS-DOS 5.0 werden ein Großteil des Betriebssystems und die dazugehörigen 
Treiber normalerweise in den oberen Speicher geladen. Andere Treiber, die im 
konventionellen Speicherbereich residieren, reduzieren den sonst für das 
Programm verfügbaren Speicherplatz von 640 KB. 


Es ist wichtig, möglichst viel konventionellen Speicherplatz freizuhalten. 
Frage: Was versteht man unter 
Zusatzspeicher (XMS)? 


Jeglicher Speicherplatz über den 1 MB-Bereich Ihres DOS-Speichers hinaus wird 
als Zusatzspeicher (XMS) bezeichnet. Der Zusatzspeicher kann genutzt werden, 











um zusätzlichen konventionellen ‚Speicherplatz verfügbar zu machen, damit 
größere Spiele betrieben werden können. Er kann außerdem dazu verwendet 
werden, einen Erweiterungsspeicher zu simulieren. 


Frage: Was versteht man unter 
Erweiterungsspeicher (EMS)? 


Speicherplatz zur Verfügung zu stellen. Da der Erweiterungsspeicher schon 
länger als der XMS existiert, bevorzugen die meisten Programme den EMS. Die 
meisten MicroProse-Spiele machen sich diesen ebenfalls zunutze. Mit Hilfe des 
DOS-Befehls “EMM386.EXE”, der in Ihrer CONFIG.SYS-Datei stehen sollte, 
können Sie XMS in EMS umwandeln. 


Vergessen Sie nicht, daß der Festplattenspeicherplatz ebenfalls in Megabytes (MB) 
angegeben wird. Verwechseln Sie ihn jedoch nicht mit dem normalen Speicher - es handelt 
sich nämlich um völlig verschiedene Dinge! 


Speicherverwalter 


Wird das Programm von Zeit zu Zeit blockiert, oder bricht es zu DOS ab, dann 
könnte dies auf einen Konflikt mit Ihrem momentanen Speicherverwalter 
hindeuten. MicroProse empfiehlt nur die zu MS-DOS gehörenden Treiber (d.h. 
HIMEM.SYS und EMM386.EXE). Versuchen Sie, das Spiel unter den 
Speicherverwaltern zu betreiben, die MS-DOS 5.0, Windows 3.1, MS-DOS 6.0 
oder MS-DOS 6.2 beiliegen, und zwar in der genannten Reihenfolge. 


Ein weiterer häufiger Grund für das Blockieren oder das Abstürzen des Programms 
ist die Verwendung eines falschen Maustreibers. MicroProse empfiehlt die Microsoft- 
Treiber MOUSE.COM oder MOUSE.SYS v 8.20 oder neuere Versionen. Im MS-DOS- 
Handbuch finden Sie detailliertere Angaben dazu. Wollen Sie herausfinden, welchen 
Maustreiber Sie im Moment verwenden, dann nutzen Sie das MSD-Programm, das zu 
Windows 3.1 und MS-DOS 6.0/6.2 gehört. 


Technische Hilfe 


Haben Sie sich den Problemabschnitt dieses technischen Begleitheftes gut 
durchgelesen und dennoch weiterhin Schwierigkeiten, dann setzen Sie sich bitte mit 
uns in Verbindung. Da wir täglich zahlreiche Anrufe erhalten, können wir ihre Fragen 
umgehend beantworten, wenn Sie die folgenden Informationen bereithalten: 


1. Genauer Name des Spiels 

2. Gerätetyp, auf dem das Spiel betrieben wird 

3. Ihre DOS-Version 

4. Wieviel konventionellen Speicher, EMS und XMS Sie haben 

5. Die genaue Fehlermeldung (sofern eine erschienen ist) 
6. Die Versionsnummer des Spiels 

7. Die Versionsnummer und die Marke Ihres Maustreibers 


Es ist darüber hinaus hilfreich, wenn Sie sich während des Gesprächs in 
unmittelbarer Nähe Ihres Computers aufhalten. 
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Sie können den MicroProse-Kundendienst per Telefon oder Fax erreichen. 


Rufen Sie uns unter +44 (0)454 329510, montags bis freitags von 14.00 bis 17.00 
Uhr (Ortszeit) an. Halten Sie einen Stift und Papier bereit. 


Unsere Faxnummer ist +44 (0)454 329507, montags bis freitags von 9.00 bis 
17.00 Uhr (Ortszeit). 


Sie können aber auch an unseren Kundendienst unter der in diesem Dokument 
aufgeführten Adresse schreiben. 


Viren 


Es ist nicht auszuschließen, daß sich ein Virus von einer anderen Software in 
Ihre Hardware eingeschlichen hat. Raubkopien von Computerspielen sind eine 
häufige Quelle solcher Virusinfektionen. Es lohnt sich daher, die 
Originalsoftware zu besitzen. 


Software-Fehler 


Sollte der äußerst unwahrscheinliche Fall eintreten, daß Ihre Software fehlerhaft 
ist, dann geben Sie die vollständige Spielpackung unter Vorlage des Kaufbelegs 
bitte an Ihren Einzelhändler zurück. Wir bedauern, daß Produkte nur dann von 
uns ersetzt werden können, wenn sie direkt bei MicroProse erworben wurden. 


Die “Read Me”-Datei 


Letzte Hinweise zum Programm, Ergänzungen, Änderungen usw. können Sie 
der Datei README.TXT im Verzeichnis UFO entnehmen. Sie können die Datei 
über die DOS-Standardbefehle einsehen oder über das 
Textverarbeitungsprogramm von DOS 5.0 öffnen (geben Sie EDIT 
README.TXT ein). 


MicroProse Ltd. The Ridge, Chipping Sodbury, Avon BS17 6AY, GB. Tel.: +44 (0)454 329510 
Urheberrechte für Spielgestaltung und Programm ©1994 Mythos Games Ltd. 
Urheberrechte für Dokumentation, Verpackungsgestaltung und Logo © MicroProse 1994 


Diese Dokumentation, das dazugehörige Handbuch und die Spieldisketten sind 
urheberrechtlich geschützt. Der Besitzer dieses Produkts ist dazu berechtigt, es für seinen 
oder ihren persönlichen Gebrauch zu verwenden. Mit Ausnahme von Sicherungskopien 
der Disketten für die persönliche Nutzung oder kurzen Auszügen zum Zwecke von 
Rezensionen darf niemand das Handbuch und die Informationen auf den Disketten ohne 
vorherige Genehmigung des Herausgebers ganz oder teilweise übertragen, kopieren, 
speichern, weitergeben oder verkaufen sowie in irgendeiner Form verbreiten, sei es 
elektronisch, mechanisch, durch Fotokopieren, Aufnehmen oder auf andere Art. Jegliche 
Person oder Personen, die Teile dieses Programms in irgendeinem Medium verbreiten, aus 
welchem Grund auch immer, machen sich der Verletzung des Urheberrechts schuldig und 
können vom Inhaber des Urheberrechts strafrechtlich verfolgt werden. 
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Spieler der CD ROM-Version von UFO, 
Der unbekannte Gegner sollten das 
“Technische Begleitheft für PC- 
Disketten” durch die folgende 
zusätzliche Anleitung ergänzen. 


Zusätzliche 
Systemvoraussetzungen 


e CD-ROM-Laufwerk 
e 4 MB erweiterter RAM 


e Microsoft CD-ROM-Erweiterung 
Version 2.1 (oder höher) 


e Schalten Sie Ihren Computer ein. Die 
Microsoft CD-ROM-Erweiterung sollten 
Sie bereits geladen haben. 


e Legen Sie Ihre Spiel-CD in das CD- 
Laufwerk ein. 


e Wechseln Sie zum Kennbuchstaben 
Ihres CD-Laufwerks. Ist der 
Kennbuchstabe zum Beispiel 
“D”, geben Sie “D:” ein und drücken 
[Return]. 


e Geben Sie “Install” ein, und drücken 
Sie [Return]. Daraufhin werden einige 
Spieldateien unter C:\MPS\UFO 


installiert. Wenn Sie möchten, können 
Sie diesen vorgegebenen Pfad ändern. 


Zusätzlich haben Sie die Möglichkeit, 
ALLE Spieldateien auf Ihrer Festplatte 
zu installieren und von der Festplatte 
zu spielen. 


e Geben Sie “Install HD” ein. Damit 
werden ALLE Spieldateien unter 
C:\MPS\UFO installiert. Wenn Sie 
möchten, können Sie diesen 
vorgegebenen Pfad ändern. 


° Folgen Sien cden n Bild- 
schirmanleitungen. 


Ladeanleitung 


Nach dem Installationsvorgang gibt 
Ihnen das Installationsprogramm eine 
Anleitung zum Start jedes Spiels. 
Verwenden Sie diese Anleitungen 
einfach immer dann, wenn Sie das 
Spiel betreiben möchten. 
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HINTERGRUND 


W: schreiben das Jahr 1999. Unbekannte Flugobjekte (UFOs) 
erscheinen neuerdings mit beunruhigender Regelmäßigkeit am 
nächtlichen Himmel. Berichte über gewaltsame Entführungen von 
Menschen und entsetzliche Experimente haben Millionen von Bürgern 
in Angst und Schrecken versetzt. Die öffentliche Massenhysterie hat 
nur dazu geführt, die Hilflosigkeit der Erde gegenüber einer weit 
überlegenen Technologie deutlich zu machen. 


Viele Länder haben versucht, im Alleingang mit den Außerirdischen 
fertigzuwerden. Im August 1998 stellte Japan eine Kampftruppe zur 
Abwehr gegen Außerirdische auf, die Kiryu-Kai. Die mit japanischen 
Kampfraumschiffen ausgerüsteten Kiryu-Kai waren wirklich eine 
mächtige Kampfeinheit. Nach fünf Monaten kostenintensiver Einsätze 
hatten sie jedoch immer noch kein einziges UFO abgefangen. Man zog 
daraus folgenden Schluß: Es handelte sich um ein weltweites Problem, 
mit dem ein einzelnes Land nicht allein fertigwerden konnte. 


Am 11. Dezember 1998 trafen sich in Genf heimlich Abgesandte der 
größten Wirtschaftsmächte der Erde. Nach ausgiebigen Verhandlungen 
einigte man sich darauf, eine geheime, unabhängige Truppe aufzustellen, 
welche die Bedrohung bekämpfen, untersuchen und die Außerirdischen 
besiegen sollte. Diese Organisation sollte mit den besten Piloten, 
Soldaten, Wissenschaftlern und Ingenieuren der Welt besetzt werden, die 
als multinationale Kraft zusammenarbeiten würden. 


Die Organisation erhielt den Namen “Extraterrestrische 
Kampfeinheit”, XCom. 


DAG)» SINK 
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DAS SPIEL 


FO, Der unbekannte Gegner überträgt Ihnen das Kommando über die 

XCom, womit Ihnen die fortschrittlichste Technologie der Erde 
zur Verfügung steht, um den Planeten vor der Invasion der 
Außerirdischen zu schützen. Der Abschuß von UFOs ist dabei erst der 
Anfang. Sie werden als nächstes eine Einsatztruppe schwerbewaffneter 
Soldaten befehligen, die sich vorsichtig durchs Gelände vorarbeitet, 
Außerirdische bekämpft und UFO-Technologie sicherstellt. 


Wenn Sie einen Einsatz am Boden führen, benutzen Sie die 
isometrische 3D-"Battlescape”-Kampfansicht. Sie zeigt das Gelände, 
Gebäude, XCom-Raumschiffe und UFOs, jedoch nur insoweit, als Ihre 
Soldaten sie sehen können. Nehmen Sie sich also vor Gefahren in acht, 
die hinter Ecken oder in dunklen Korridoren lauern! 


Erfolgreiche Bodeneinsätze stellen sicher, daß die XCom- 
Wissenschaftler die Technologien der Außerirdischen untersuchen 
können. Die Ingenieure können dann die überlegenen Waffen und 
Raumschiffe nachbauen. Bald werden Sie also die Außerirdischen mit 
Ihrer eigenen Technologie bekämpfen können. f 


Im Verlauf des Spiels benutzen Sie die im Computer abrufbare 
“UFOpädie”, um sich über die neuesten Ergebnisse der 
Forschungsteams zu Technologien, Lebensformen und den 
eigentlichen Absichten der Außerirdischen zu informieren. Vor allem 
müssen Sie aber die politische Situation im Auge behalten. Achten Sie 
auf Regierungen, die gezwungen sein könnten, geheime Verträge mit 
den Außerirdischen abzuschließen, und verteidigen Sie vor allem die 
Länder, die der XCom die meisten Geldmittel zur Verfügung stellen. 





UFO, Der unbekannte Gegner. Befehligen Sie die Streitkräfte der Erde im 
Kampf gegen den außerirdischen Terror! 
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DIESES HANDBUCH 


Dieses Handbuch gliedert sich in zwei Haupt-Abschnitte auf: 


Abschnitt 1: Die Spieleinführungskurse soll Ihnen dabei helfen, UFO, 
Der unbekannte Gegner so schnell wie möglich kennenzulernen. Wir 
empfehlen Ihnen, jeden der Kurse durchzuarbeiten, bevor Sie sich 
allein an ein neues Spiel wagen. 


Abschnitt 2: Zum Nachschlagen ist für den Spieler gedacht, der mit 
UFO, Der unbekannte Gegner bereits vertraut ist, aber mehr über 
bestimmte Spielfunktionen wissen möchte. 


Sie benötigen eine Maus, um UFO, Der unbekannte Gegner spielen zu 
können. In diesem Handbuch wird vom “Anklicken” bestimmter 
Knöpfe, Icons oder markierter Textzeilen gesprochen. Ziehen Sie dazu 
einfach den Cursor auf die Option, und drücken Sie den linken 
Mausknopf (LMK). 


DIE SPIELPACKUNG 


Zu Ihrer Spielpackung von UFO, Der unbekannte Gegner gehoren dieses 
Handbuch, ein technisches Begleitheft und ein Satz Disketten zum 
Betreiben des Spiels. 
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DIE SPIELEINFÜHRUNGSKURSE 





DIE SPIELEINFUHRUNGSKURSE 
VOR SPIELBEGINN... 


Willkommen bei UFO, Der unbekannte Gegner. Diese Einführungskurse 
sollen Ihnen dabei helfen, möglichst problemlos ins Spiel einzusteigen. 
Darin werden die drei wichtigsten Bereiche des Spiels behandelt: die 
Geoscape-Anzeige, die Battlescape-Ansicht und der Stützpunkte- 
Bildschirm. 


Weitere Informationen zu einzelnen Spielfunktionen finden Sie im 
Abschnitt Zum Nachschlagen in diesem Handbuch. 


Doch starten Sie zunächst einmal ein neues Spiel. 
Ein neues Spiel starten 


1. Installieren und laden Sie UFO, Der unbekannte Gegner entsprechend 
der Anleitung in Ihrem technischen Begleitheft. 


2. Nach der Einleitungsanimation gelangen Sie zum 
Kopierschutzbildschirm. 


e Geben Sie die Antwort ein, die Sie an der angegebenen Stelle im 
Handbuch finden. Daraufhin erscheint der Spieloptionenbildschirm. 











3. Ziehen Sie den Mauszeiger über die Option Neues Spiel, und 
drücken Sie zum Wählen den linken Mausknopf (LMK). Daraufhin 
werden Sie zum Bildschirm für die Auswahl des Schwierigkeitsgrades 
gebracht. 





4. Ziehen Sie den Mauszeiger auf die Option Anfänger, und klicken Sie 
zur Wahl den LMK. Damit gelangen Sie zum Hauptspielbildschirm, der 
Geoscape-Anzeige. Hier müssen Sie zunächst Ihren ersten XCom- 
Stützpunkt auf der Erde errichten. 
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Einen neuen XCom-Stützpunkt einrichten 


5. Oben auf dem Bildschirm erscheint die Meldung Stützpunkt- 
Standort wählen. 


Im unteren rechten Bildschirmbereich sehen Sie 3 grüne, von Pfeilen 
umgebene Kreise. Dies ist die Sichtsteuerung, mit der Sie die Ansicht 
der Erde rotieren und vergrößern können. 

e Klicken Sie das Icon an. Daraufhin wird die Ansicht der Erde 
vergrößert, und es sind einige „| enzen zu sehen. 


6. è Klicken Sie erneut das Icon an. Die Ansicht der Erde wird 
noch einmal vergrößert, und es erscheinen die Namen einiger Länder. 






7. © Klicken Sie zweimal das Icon |&2' an. Daraufhin wird die Erde 
wieder auf die minimale Vergrößerung eingestellt. 


8. Mit dem Icon können Sie die Ansicht der Erde nach oben, 
unten, rechts oder links drehen. 





è Klicken Sie mehrmals den Pfeil nach oben an, dann neigt sich die 
Erde in Ihre Richtung. 


9. e Wenn Sie mehrfach den Linkspfeil anklicken, rotiert die Ansicht 
der Erde. 


10. è Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Erde, und drücken Sie 
den rechten Mausknopf (RMK), um die Geoscape-Anzeige auf diesen 
Ort zu zentrieren. 


Mit einer Kombination dieser Steuerbefehle können Sie die Ansicht 
der Erde so manipulieren, daß sie jeden beliebigen Bereich in allen 
Einzelheiten abbildet. 


11. ¢ Klicken Sie einen beliebigen Punkt auf der Erdoberfläche an 
(nicht im Meer), um Ihren ersten Stützpunkt zu stationieren. 


Hinweis: Es empfiehlt sich, Ihren Stützpunkt in der Mitte einer großen 
Landmasse wie Nord- oder Südamerika, Rußland oder Europa zu errichten. 
Dadurch haben Sie bessere Möglichkeiten, dieses Gebiet vor UFO-Angriffen zu 
schützen. 


12. Es erscheint ein Fenster mit der Frage Stützpunktname?. Geben Sie 
mit Hilfe der Tastatur einen Namen ein, und drücken Sie die Return- 
Taste. Sie haben jetzt einen neuen XCom-Stützpunkt aufgebaut und 
sind damit bereit, das Spiel zu starten. 
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~ Menüoptionen 


$ Spielzeit 


Zeitsteuerung 


= —-Sichtsteuerung 





Kurs 1 führt Sie durch die Grundsteuerung der Geoscape-Anzeige und 
den Vorgang zum Abfangen von UFOs. 


1. Die Geoscape-Anzeige ist der Hauptbildschirm des Spiels UFO, Der 
unbekannte Gegner. Auf der 3D-Ansicht der Erde sehen Sie Ihren 
Stützpunkt als blaues Quadrat. 


Am rechten Bildschirmrand befinden sich eine Liste mit 
Menüoptionen, die Anzeige der Spielzeit, die Zeitsteuerung und die 
Sichtsteuerung. 


Die Zeitsteuerung ist sehr wichtig für das Spiel, daher wird sie als 
nächstes betrachtet. 


Hinweis: Möchten Sie das Spiel zu einem beliebigen Zeitpunkt unterbrechen, 
dann klicken Sie einfach eine der Menüoptionen an. 





3994 - 9668 














Die Zeitsteverung 


2. Sehen Sie sich die Spielzeit an. Sie werden feststellen, daß sie in Fünf- 
Sekunden-Schritten weiterläuft. Mit Hilfe der Zeitsteuerung unter der 
Spielzeit können Sie bestimmen, mit welcher Geschwindigkeit die Zeit 
ablaufen soll. 


e Klicken Sie den 5 Min.-Knopf an. Der Knopf erscheint daraufhin 
gedrückt, und die Zeit läuft schneller ab. Sie können verfolgen, wie sich 
die Spielzeit (über der Zeitsteuerung) rasch verändert und Tag und 
Nacht auf der Erde einander langsam abwechseln. 


Sie sollten die Zeitsteuerung nutzen, um das Spiel in ereignislosen 
Spielabschnitten schneller voranzutreiben (z.B. wenn Sie darauf warten, 
daß Raumschiffe ihr Ziel erreichen, oder wenn Sie nach UFOs suchen). 


Aufspüren von UFOs 


3. Wir rücken nun die Zeit bis zu dem Punkt vor, an dem die XCom ihr 
erstes UFO sichtet (sofern dies nicht bereits geschehen ist). 


® Klicken Sie den Knopf 1 Tag in der Zeitsteuerung an. Der Knopf 
erscheint daraufhin gedrückt, und die Zeit vergeht mit der 
größtmöglichen Geschwindigkeit. 


4. Nach einer gewissen Zeit erscheint über der Geoscape-Anzeige ein 
Fenster mit der Meldung UFO-1 gesichtet. In diesem Fenster 
erscheinen auch Daten zu diesem UFO. 


e Klicken Sie den Knopf UFO zentrieren-Zeit=5 Sek. an. Damit wird die 
Abbildung der Erde auf das UFO zentriert und der Zeitverlauf auf 5 
Sekunden reduziert. Das UFO erscheint als rotes Kreuz in der Mitte der 
Geoscape-Anzeige und bewegt sich langsam weiter. 








Abfangen von UFOs 


5. e Positionieren Sie den Mauszeiger auf Ihrem Stützpunkt, und 
drücken Sie den LMK. Daraufhin erscheint ein Fenster mit dem Titel 


Abfangmanöver starten und einer Liste der auf diesem Stützpunkt 
verfügbaren Raumschiffe. 





6. e Markieren Sie mit Hilfe der Maus Abfangjäger-2, und drücken Sie 
den LMK. 


7. Oben auf dem Bildschirm erscheint nun die Meldung Ziel wählen. 





e Klicken Sie das (als rotes Kreuz angegebene) UFO an, um es als Ziel 
für den Abfangjäger anzugeben. 





2557 - 8872 $i 








8. Nun erscheint die Bestätigungsmeldung Ziel: UFO-1. 





e Klicken Sie OK an. 


9. Der (als gelbes Kreuz angegebene) Abfangjäger wird vom 
unterirdischen Stützpunkt aus gestartet und versucht, das UFO 
abzufangen. 


Hinweis: Denken Sie daran, daß Sie das Spiel jederzeit anhalten können, indem 
Sie eine beliebige Geoscape-Menüoption anklicken. 


- Wenn das UFO landet, ist es als grünes Kreuz zu sehen. Die 
Abfangjäger können keine Bodenangriffe durchführen, daher müssen 
Sie warten, bis das UFO wieder startet. Klicken Sie den 
Zeitsteuerungsknopf 5 Min. an, um den Zeitablauf zu beschleunigen. 


10. An diesem Punkt kann sich zweierlei ereignen: 


A. Wenn Ihr Abfangjäger das UFO erwischt, erscheint das Luftkampf- 
Fenster. Überschlagen Sie in diesem Fall den Rest dieses Abschnitts, 
und gehen Sie weiter zu Schritt 19 dieses Kurses. 











B. Wenn Ihr Abfangjäger den Kontakt zum UFO verliert, erscheint das 
Fenster UFO-1 Spur verloren. Dies kann mehrere Male passieren, bevor 
es zu einem Kampf kommt, denn die meisten UFOs sind Ihren 
Abfangjägern überlegen. 


e Klicken Sie OK an. Gehen Sie dann zum nächsten Schritt dieses 
Kurses weiter. 


11. e Nun erscheint das Raumschiffstatus-Fenster, mit dem Sie dem 
Abfangjäger neue Befehle geben können. 


12. ® Klicken Sie den Knopf Zurück zur letzten bekannten UFO- 
Position an. 


13. Während der Abfangjdger auf dem Weg zur letzten bekannten 
Position des UFOs ist, setzt er sein Bordradar ein, um das UFO 
aufzuspuren. 


Erscheint das Fenster UFO-1 gesichtet wieder, dann gehen Sie direkt zu 
Schritt 14 dieses Kurses weiter. 
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Erreicht der Abfangjäger dagegen die letzte bekannte Position des 
UFOs, ohne es wiederzufinden, dann sehen Sie folgendes Fenster: 


h 





In diesem Fall wurde das UFO von keiner der XCom- 
Zielverfolgungseinrichtungen aufgespürt. Ihre Abfangmission ist damit 
gescheitert. 


e Klicken Sie den Knopf Raumschiff umleiten an. Daraufhin erscheint 
wieder das Raumschiffstatus-Fenster. Klicken Sie Zurück zum 
Stützpunkt an. Der Abfangjäger kehrt jetzt zu seiner Basis zurück. 


Gehen Sie nun wieder zu Schritt 3 dieses Kurses. 


14. ¢ Klicken Sie den Knopf UFO zentrieren-Zeit=5 Sek. im Fenster 
UFO-1 gesichtet an. 


15. Im Moment ist der Abfangjäger noch immer auf dem Weg zur letzten 
bekannten Position des UFOs. Wir müssen daher das UFO selbst erneut 
als Ziel für den Abfangjäger angeben. 








e Klicken Sie den Abfangjäger an. Damit rufen Sie das Raumschiffstatus- 
Fenster auf. 





16. è Klicken Sie den Knopf Neues Ziel wählen an. 

17. Oben auf dem Bildschirm erscheint die Meldung Ziel wählen. 
e Klicken Sie das UFO an, um es wieder als Ziel festzulegen. 

18. Nun erscheint erneut die Meldung Ziel: UFO-1. 

e Klicken Sie OK an. 


Gehen Sie zurtick zu Schritt 10 dieses Kurses. 
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Luftkampf 


19. Wenn der Abfangjäger in Reichweite des UFOs ist, wird die 
Geoscape-Anzeige automatisch vergrößert, und das Luftkampf-Fenster 
erscheint in der Mitte dieser Anzeige. 





20. UFOs sollten niemals über dem Wasser abgeschossen werden, da 
Sie dort das Wrack nicht untersuchen können. 


e Klicken Sie das Verkleinerungsfenster-Icon oben links im 
Luftkampf-Fenster an. Daraufhin erscheint das Raumschiff-Icon oben 
links auf dem Bildschirm. 


Raumschiff-Icon 





Achten Sie darauf, daß sich das UFO über einer Landmasse befindet. 
Fliegt es über dem Meer, dann können Sie den Zeitsteuerungsknopf 1 
Min. benutzen, um den Zeitablauf zu beschleunigen. 
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21. è Klicken Sie das Raumschiff-Icon an, während sich das UFO über 
Land befindet. Damit rufen Sie wieder das Luftkampf-Fenster auf, in 
dem Sie nun das UFO angreifen können. 


22. è Klicken Sie das Icon an, um einen Standardangriff auf das 
UFO durchzufthren. Den Verlauf des Angriffs konnen Sie auf dem 
Radarschirm links im Luftkampf-Fenster verfolgen. Das 
Nachrichtenfeld unten im Fenster zeigt Ihnen die Meldungen des 
Piloten an. a 





Fliegt das UFO dem Abfangjäger davon, dann gehen Sie zurück zu 
Schritt 10 dieses Kurses. 


Wenn der Abfangjäger das UFO zerstört, haben Sie Ihre Aufgabe nicht 
erfüllt, da es keine Wrackteile zum Untersuchen mehr gibt. Kehren Sie 
zurück zu Schritt 3 dieses Kurses. 


Macht das UFO eine Bruchlandung, dann waren Sie erfolgreich. Die 
Absturzstelle wird mit einem weißen Kreuz markiert. Das UFO kann 
jetzt am Boden angegriffen werden, damit Sie das Wrack sicherstellen 
und untersuchen können. 








0922 - 6142 SEITE 21 








23. Zu diesem Zeitpunkt sollten Sie Ihr laufendes Spiel erst einmal 
sichern. 


e Klicken Sie den Knopf Optionen an. 


24. è Klicken Sie den Knopf Spiel sichern an. 





25. Es erscheint der Bildschirm zur Wahl des Speicherplatzes. 


eè Klicken Sie einen beliebigen der zehn numerierten Knöpfe an, um 


den Speicherplatz zu wählen, in dem das laufende Spiel gesichert 
werden soll. 


26. e Geben Sie über die Tastatur den Namen für Ihr gesichertes Spiel 
ein, und drücken Sie die Return-Taste. 


Sobald das Spiel gesichert ist, kehren Sie wieder zur Geoscape-Anzeige 
zurück. 











Untersuchung der Absturzstelle 


27. Sie müssen nun einen Skyranger-Transporter einsetzen, der eine 
Einsatztruppe von Soldaten von Ihrem Stützpunkt zur Absturzstelle 
bringt. 


e Finden Sie Ihren Stützpunkt (Sie müssen dazu eventuell die 
Geoscape-Anzeige drehen). Klicken Sie Ihren Stützpunkt an. Daraufhin 
erscheint das Fenster Abfangmanöver starten. 


28. e Markieren Sie mit Hilfe der Maus Skyranger-1, und drücken Sie 
den LMK. 


29. Oben auf dem Bildschirm erscheint nun die Aufforderung Ziel 
wählen. 


30. © Klicken Sie die Absturzstelle des UFOs (das weiße Kreuz) an, um 
ihn als Ziel für den Skyranger zu bestimmen. 


31. Es erscheint die Meldung Ziel: Absturzstelle-1. 





e Klicken Sie OK an. 


32. Der Skyranger (durch ein gelbes Kreuz dargestellt) wird jetzt 
gestartet und fliegt zur Absturzstelle des UFOs. 


e Klicken Sie den Knopf 5 Min. an, wenn Sie den Zeitablauf 
beschleunigen wollen. 


33. Sobald der Skyranger an der Absturzstelle ankommt, erscheint der 
UFO-Wrackbergungsbildschirm. Lesen Sie die Anweisungen auf diesem 
Bildschirm. 


e Klicken Sie OK an, um in den nächsten Abschnitt von UFO, Der 
unbekannte Gegner zu gelangen: die Battlescape-Kampfansicht. 
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Kurs 2 führt Sie durch die Battlescape-Nahkampfansicht, den Abschnitt 
des Spiels also, in dem Sie die Außerirdischen von Angesicht zu 
Angesicht bekämpfen. 


Bewaffnung Ihrer Einsatztruppe 





1. Die acht Soldaten Ihrer Einsatztruppe bewaffnen sich automatisch 
mit Gewehren, Munition und Granaten. Auf diesem Bildschirm können 
Sie die Bewaffnung Ihrer Einsatztruppe für den Kampfeinsatz 
verändern. 


e Klicken Sie die Rechts-/Linkspfeile oben rechts auf dem Bildschirm 
an, um die Bewaffnung jedes einzelnen Ihrer acht Soldaten zu 
überprüfen. 


2. Sie werden feststellen, daß sechs von ihnen Gewehre haben, einer mit 
einer Pistole und der letzte mit einem schweren Geschütz bewaffnet ist. Die 
Soldaten tragen zusätzliche Munition und Granaten an ihren Gürteln. 



















Genaue Einzelheiten zu diesem Abschnitt des Spiels finden Sie im 
Kapitel Bodenangriffe in diesem Handbuch. 


e Klicken Sie OK an, um diesen Bildschirm zu verlassen. 


3. Nun erscheint der “Runden”-Bildschirm. 


UFO 


TURN» 1 
SIDE», Kcom 


Press button 
to continue 





Hinweis: Alle Handlungen auf der Battlescape-Kampfansicht finden in Runden 
stait. Das bedeutet, daß sie sich wie ein 3D-Schachspiel vollziehen: Sie bewegen 
Ihre Figuren, die Außerirdischen bewegen ihre! 


è Klicken Sie zum Fortfahren den LMK an. 


Die Battlescape-Ansicht 


4. Sie sehen jetzt Ihren Skyranger mit geöffneter Hecktur am Boden 
stehen. Dann wird das Kabinendach des Transporters “abgehoben”, 
damit Sie Ihre Einsatztruppe von acht Soldaten darin sehen können. 


Im unteren Bildschirmbereich befinden sich verschiedene Knöpfe und 
Anzeigen. Dieser Teil des Bildschirms wird als “Kontrollfeld” bezeichnet. 








Benutzung der Levelsicht 


5. Die Battlescape-Ansicht setzt sich aus mehreren Levels zusammen. 
Diese können einzeln betrachtet oder zu einem kompletten 3D-Bild 
zusammengesetzt werden. Durch die Einteilung der Battlescape-Ansicht 
in Einzellevels können Sie hinter Wände sowie in Gebäude oder 
Fahrzeuge hineinschauen. 


Im Moment erscheint die Battlescape-Ansicht in ihrer 
Standardeinstellung, der Multilevel-Ansicht. In der Multilevel-Ansicht 
bleibt alles oberhalb des momentan gewählten Levels verborgen, 
deshalb sieht es aus, als hätte der Skyranger kein Dach. 


e Klicken Sie den Knopf im Kontrollfeld an. Auf dem Knopf 


erscheint eine 2. 


Jetzt erscheinen das Kabinendach und die Tragflachen des Skyrangers. 
Ihre Soldaten können Sie nun also nicht mehr sehen. Dies ist die 
Gesamtansicht der Battlescape-Kampfansicht. 





6. è Klicken Sie erneut den Knopf an. Nun erscheint wieder 
die Zahl 1 auf dem Knopf. Die Battlescape-Ansicht kehrt zur Multilevel- 
Ansicht zurück. 


7. Es kann vorkommen, daß Sie in den nächsthöheren oder -tieferen 
Level gehen müssen, wenn Sie sich in einer dieser Ansichten 
befinden. 


e Klicken Sie den Knopf [vH}n. 








8. Nun sehen Sie auf der Anzeige nur das Fahrgestell und die 
Heckrampe des Skyrangers. 





9. ¢ Klicken Sie den Knopf an. 


Auf der Anzeige ist nun wieder die erste Ansicht mit Ihrer 
Einsatztruppe im Innern des Skyrangers zu sehen. 


Auswahl von Soldaten 


10. Sie steuern Ihre Einsatztruppe individuell, wählen und bewegen 
also jeden Soldaten einzeln. 


e Ziehen Sie den Mauszeiger über die Battlescape-Ansicht. Unterhalb 
des Zeigers erscheint nun ein roter, dreidimensionaler Kasten. 


11. è Ziehen Sie diesen Kasten über einen beliebigen Soldaten. 
Daraufhin blinkt der Kasten abwechselnd gelb und rot auf. 


12. ¢ Drücken Sie den LMK. Ein gelber Zeiger erscheint über dem Kopf 
des Soldaten, um anzuzeigen, daß er (oder sie) nun ausgewählt ist. 


13. e Ziehen Sie den Mauszeiger über einen beliebigen anderen 
Soldaten im Skyranger, und drücken Sie zur Wahl den Mausknopf. Sie 
sehen, wie sich der Name des Soldaten (auf halber Höhe des 
Kontrollfeldes) verändert. 
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14. è Ziehen Sie den Mauszeiger über einen beliebigen Soldaten im 
Heck des Skyrangers, und klicken Sie ihn an, um ihn auszuwählen. Der 
gelbe Pfeil erscheint über dem Kopf des Soldaten, um anzuzeigen, daß 
er (oder sie) gewählt ist. 


15. Ziehen Sie nun den Mauszeiger auf den Boden rechts hinter dem 
Skyranger. 





16. e Drücken Sie den LMK. 


Der Soldat geht nun aus dem Skyranger hinaus zu dem Platz, den Sie 
gerade bestimmt haben. Die Battlescape-Ansicht verschiebt sich 
automatisch um einen Level nach unten, so daß der Skyranger nur noch 
als Rampe und Landegestell zu sehen ist. 


17. ¢ Klicken Sie den Knopf an. 


18. e Ziehen Sie den Mauszeiger auf den anderen Soldaten ganz hinten 
im Skyranger, und klicken Sie ihn an, um ihn auszuwählen. 








19. © Ziehen Sie nun den Mauszeiger auf den Boden links hinter dem 
Skyranger. 





20. © Drücken Sie den LMK. 


Der Soldat geht nun aus dem Skyranger hinaus an den Platz, den Sie 
soeben bestimmt haben. ` 


21. Damit haben Sie zwei Soldaten aus dem Skyranger zum Einsatz 
gebracht. Sie werden feststellen, daß auf der Battlescape-Ansicht jetzt 
auch ein Teil der unmittelbaren Umgebung zu sehen ist. Das liegt 
daran, daß die Battlescape-Ansicht immer den Bereich zeigt, den Ihre Soldaten 
sehen können. 


e Ziehen Sie den 3D-Kasten auf einen Punkt neben einem der 
Fahrgestell-Beine, und drücken Sie den rechten Mausknopf (RMK). 


Der momentan gewählte Soldat dreht sich daraufhin zum Skyranger um 
und überblickt dabei das Gelände in seiner Umgebung. Alle schwarzen 
Felder der Umgebung verwandeln sich in Gelände, sobald der Soldat 
sie betrachtet. 


23. Wenn Sie sich einen Überblick über das sichtbare Gelände auf der 
Battlescape-Ansicht verschaffen wollen, ziehen Sie den Mauszeiger ganz 
an den Bildschirmrand. Das Sichtfenster verschiebt sich dann in diese 
Richtung. 


Hinweis: Sie müssen den Mauszeiger ganz an den unteren Bildschirmrand 
unterhalb des Kontrollfeldes ziehen, um das Sichtfenster nach unten zu bewegen. 
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23. Klicken Sie den Knopf an, um die Battlescape-Ansicht 


wieder auf den augenblicklich gewählten Soldaten zu zentrieren. 


24. ¢ Klicken Sie den Knopf an. Damit wird der nächste Soldat 
Ihrer Einsatztruppe gewählt. 


Auf diese Weise können Sie Ihre Leute wählen, ohne jedesmal die 
gesamte Battlescape-Ansicht nach jedem einzelnen Soldaten absuchen 
zu müssen. 


25. © Bewegen Sie diesen Soldaten aus dem Skyranger, genau wie Sie es 
mit den beiden anderen gemacht haben. 


26. e Wählen Sie einen anderen Soldaten, und bewegen Sie ihn aus 
dem Skyranger heraus. 


27. Nun haben Sie vier Soldaten aus dem Skyranger zum Einsatz 
gebracht. Für den Moment reicht das aus, lassen Sie daher die anderen 
ruhig als Verstärkung an Bord zurück. 


Das Hauptziel dieses Einsatzes besteht darin, die Außerirdischen zu 
töten oder zu betäuben. Am ehesten findet man die Außerirdischen im 
abgestürzten UFO selbst, deshalb sollten Sie dort mit der Suche 
beginnen. 


28. è Klicken Sie den Knopf an, um den Kartenbildschirm 
aufzurufen. Darauf sehen Sie eine Karte des Einsatzgebietes, auf der Sie 
XCom-Truppen und außerirdische Einsatzkräfte sowie die Raumschiffe 
der XCom und die UFOs erkennen können. 








29. Auf der Karte sehen Sie vier blinkende gelbe Punkte. Dies sind Ihre 
Soldaten. Wurde ein UFO gesichtet, dann erscheint dessen Rumpf als 
blaßgraue Linie. 





30. Die Karte zeigt jeweils nur einen Level der Battlescape-Ansicht. 


è Klicken Sie die Aufwärts-/Abwärts-Pfeile an der linken Bildschirmseite 
an, um den darüber- oder darunterliegenden Level zu zeigen. 


31. e Drücken Sie den RMK, um zur Battlescape-Ansicht 
zurückzukehren. 


Das Runden-System 


32. Wenn Sie auf der Karte ein UFO gesehen haben, bewegen Sie Ihre 
Soldaten darauf zu. Wurde noch keines gesichtet, dann bewegen Sie 
Ihre Soldaten so lange auf der Battlescape-Ansicht umher, bis Sie das 
UFO finden. 


Irgendwann wird die Meldung Nicht genug Zeiteinheiten! erscheinen. 
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33. Das bedeutet, daß der gewählte Soldat so weit gegangen ist, wie es 
ihm (oder ihr) in dieser Runde möglich ist. Wenn alle vier Soldaten bis 
zu diesem Punkt gekommen sind, endet Ihre Runde. 


e Klicken Sie den Knopf an, um die Runde zu beenden. 


Jetzt beginnen die Außerirdischen mit den Zügen ihrer Runde. Die 
Gegner können dabei das Feuer auf Ihre Einsatztruppe eröffnen, ohne 
daß Sie bis zur nächsten Runde etwas dagegen unternehmen können. 


Eine Aufforderung auf dem Bildschirm teilt Ihnen mit, wann Sie den 
LMK drücken müssen, um Ihre nächste Runde einzuleiten. 


Auf der Suche nach den Außerirdischen 


34. Bewegen Sie Ihre Einsatztruppe weiterhin über die Battlescape- 
Ansicht. 


- Um durch Türen zu gehen, klicken Sie den Raum dahinter an. 
- Um eine Treppe hinaufzugehen, klicken Sie deren oberes Ende an. 


Sie werden feststellen, daß die Battlescape-Ansicht eine Grenze hat, 
hinter der der Bildschirm schwarz ist. Hier endet die Karte, denn die 
Außerirdischen werden diese Grenze nicht überschreiten. 


Entdecken der Außerirdischen 


35. Wenn einer Ihrer Soldaten einen Außerirdischen sichtet, hält er 
(oder sie) sofort in der Bewegung inne, und rechts auf dem 
Battlescape-Bildschirm, direkt über dem Kontrollfeld, leuchtet ein rotes 
Quadrat auf. 


l AuBerirdischen-Alarm 








e Klicken Sie dieses blinkende Quadrat an, um die Battlescape-Ansicht 
auf den Außerirdischen zu zentrieren. 


36. Der Außerirdische ist nun in der Mitte des Bildschirms zu sehen. 


e Klicken Sie den Knopf an, um den Kartenbildschirm 
aufzurufen. 


37. Auf dieser Karte erscheinen die AuBerirdischen als blinkende blaue 
Punkte. Das weiße Kreuz gibt an, auf welchen Punkt die Karte zentriert 
ist. 


Suchen Sie Ihre Soldaten auf der Karte - es könnte einen geben, der 
eine günstigere Schußposition als der momentan gewählte Soldat 
einnimmt. 


e Drücken Sie den RMK, um zur Battlescape-Ansicht zurückzukehren. 





38. e Möchten Sie die Battlescape-Ansicht wieder auf den momentan 
gewählten Soldaten zentrieren, dann klicken Sie den Knopf im 
Kontrollfeld an. 











Einsatz von Gewehren 


39. Wir werden jetzt eine Waffe gegen den Außerirdischen einsetzen, 
bevor er Gelegenheit hat, auf uns zu schießen. Da es sich dabei 
wahrscheinlich um einen Fernschuß handelt, muß das Gewehr 
eingesetzt werden. 


e Klicken Sie das Gewehr (ganz rechts im Kontrollfeld) an. 


40. Es erscheint ein Fenster, in dem Sie verschiedene Arten von 
Schüssen wählen können. 


Aimed Shot Acc+5i 





e Ziehen Sie den Mauszeiger auf die Option Zielschuß, und drücken 
Sie den Mausknopf. 


41. Sie kehren nun zur Battlescape-Ansicht zurück. Der Cursor hat sich 
vom 3D-Kasten in ein Zielfadenkreuz verwandelt. 
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e Positionieren Sie das Fadenkreuz auf dem Außerirdischen, und 
drücken Sie den LMK. 


42. Nun können sich vier verschiedene Situationen ergeben: 


A. Die Meldung Keine Visierlinie! erscheint. Das bedeutet, daß sich ein 
Objekt zwischen Ihrem Soldaten und dem Außerirdischen befindet. Sie 
müssen Ihren Soldaten daher in eine andere Position bringen oder 
einen anderen Soldaten auswählen, bevor Sie erneut schießen. 


B. Die Meldung Nicht genug Zeiteinheiten! erscheint. Das bedeutet, 
daß Ihr Soldat nicht genug Zeiteinheiten zur Verfügung hat, um den 
Schuß auszuführen. Sie müssen entweder eine andere Schußart wählen, 
einen anderen Soldaten bestimmen oder Ihre Runde beenden. 


C. Der Soldat feuert einen Schuß ab... und verfehlt sein Ziel. Das ist 
zwar Pech, aber nicht überraschend, da Ihre Soldaten zu Anfang alle 
noch unerfahren sind. Sie werden feststellen, daß Ihre Soldaten umso 
besser schießen, je mehr Einsätze sie hinter sich haben. 


D. Der Soldat trifft den Außerirdischen mit seinem Schuß. Da die 
Außerirdischen jedoch stark gepanzert sind, reicht ein Schuß häufig 
nicht aus, um sie zu töten. 


e Drücken Sie den RMK, um den Mauszeiger von einem Zielfadenkreuz 
in den 3D-Kasten zurückzuverwandeln, mit dem Sie Ihren Soldaten 
wieder bewegen können. 
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Einsatz von Granaten 


43. Wenn ein Außerirdischer sich hinter einem schützenden 
Gegenstand verbirgt, bietet es sich an, ihn mit einer Granate 
anzugreifen. 


è Klicken Sie den Knopf LA] an, um den Soldatenausrüstungs- 
schirm aufzurufen. Dieser ähnelt dem Bildschirm, den Sie vor der 
Battlescape-Ansicht gesehen haben. 


44. Jeder Soldat trägt eine Granate (das runde schwarze Objekt) an 
seinem (oder ihrem) Gürtel. 


e Ziehen Sie den Mauszeiger über die Granate, und klicken Sie sie an. 


Das Wort Granate erscheint daraufhin unter dem Namen des Soldaten. 





45. è Ziehen Sie die Granate über den Kasten Linke Hand, und klicken 
Sie noch einmal. 


Wenn der Soldat genügend Zeiteinheiten hat, wird die Granate in seine 
linke Hand gelegt. 


Hat der Soldat nicht genug Zeiteinheiten, dann stecken Sie die Granate 
wieder zurück in den Gürtel, und wiederholen Sie den Vorgang in der 
nächsten Runde. 


46. è Klicken Sie OK an, um zur Battlescape-Ansicht zurückzukehren. 


47. Jetzt sehen Sie die Granate im Gegenstandsfeld ganz links im 
Kontrollfeld. 


e Klicken Sie die Granate an. 











48. Daraufhin erscheint ein Fenster mit den Optionen Granate scharf 
machen oder Werfen. 


ıe Crenade APsr28 
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® Klicken Sie Granate scharf machen an. 


Hinweis: Gehen Ihrem Soldaten einmal die Zeiteinheiten aus, dann beenden Sie 
einfach die Runde, und warten Sie bis zur nächsten Runde. Aber Vorsicht! Der 
Soldat könnte in der Runde der Außerirdischen getötet werden, wenn er (oder sie) 
nicht in Deckung geht. 


\ 
49. Das Fenster Zeit einstellen erscheint. Hier können Sie festlegen, 
nach wie vielen Runden die Granate explodieren soll. 





e Klicken Sie die Zahl 3 an. 


Sie kehren jetzt zur Battlescape-Ansicht zurück, wo Ihr Soldat eine 
scharfe Granate in der linken Hand hält. 
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50. Sie haben jetzt drei Runden Zeit, die Granate zu werfen und sich 
aus dem Detonationsbereich zu entfernen. 


© Klicken Sie die Granate erneut an. 
51. Die einzig verfügbar Option ist jetzt Werfen. 
è Klicken Sie Werfen an. 


52. Damit kehren Sie zur Battlescape-Ansicht zurück. Anstelle des 3D- 
Kastens des Cursors erscheint nun ein Wurf-Icon. 





e Klicken Sie die Stelle an, auf die Sie die Granate werfen wollen. 
53. Nun tritt einer der drei folgenden Fälle ein: 
A. Der Soldat wirft die Granate. 


B. Die Meldung Außer Reichweite! erscheint. Das bedeutet, daß das 
Ziel zu weit entfernt ist. Wählen Sie in diesem Fall eine Stelle, die sich 
näher an Ihrem Soldaten befindet. 


C. Die Meldung Wurf von hier nicht möglich! erscheint. Der Grund 
dafür ist ein Objekt, das den Weg versperrt. Wählen Sie auch in diesem 
Fall ein neues Ziel. 


Vergessen Sie nicht, daß Sie nach dem Werfen der Granate nur drei 
Runden Zeit haben, um das Gebiet zu räumen! 








Abschluß der Mission 


54. Suchen Sie weiter nach Außerirdischen (gehen Sie zurück zu Schritt 
34 dieses Kurses). Sobald alle Außerirdischen getötet wurden, ist die 
Mission abgeschlossen. 


Die XCom birgt nun automatisch die Überreste des UFOs, der 
Ausrüstungsgegenstände und der Außerirdischen selbst. 


Um die Mission abzubrechen, bevor das Einsatzziel erfüllt ist, klicken 
Sie den Knopf [=| im Kontrollfeld an. 


Beim Abbruch der Mission werden nur die Soldaten gerettet, die in 
den Skyranger zurückgekehrt sind. Es erscheint eine Warnmeldung, 
wenn Sie versuchen, ohne Ihre gesamte Einsatztruppe zu starten. 


Hinweis: Achten Sie darauf, daß die Außerirdischen niemals Ihre gesamte 
Einsatztruppe töten, denn dann kann niemand den Skyranger zurückfliegen, 
und er geht verloren. Brechen Sie also immer spätestens dann den Einsatz ab, 
wenn nur noch ein Soldat übrig ist. 


55. Am Ende des Bodeneinsatzes werden Sie zur Einsatzbesprechung 
gebeten. Hier erfahren Sie, ob Sie Ihr Einsatzziel erfüllt haben, und 
sehen eine Liste der sichergestellten Gegenstände. 





e Klicken Sie OK unten links auf dem Bildschirm an, um zur Geoscape- 
Anzeige zurückzukehren. 


56. An diesem Punkt sollten Sie das Spiel sichern (die Anleitung dafür 
finden Sie unter Schritt 23 in Kurs 1). Möchten Sie den Bodenangriff 
noch einmal durchspielen, dann laden Sie einfach das vorher 
gesicherte Spiel. 
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KURS 3: DIE STÜTZPUNKTE 


Auf dem Stützpunkte-Bildschirm, auf dem Sie die Mittel für Forschung 
und Produktion sowie die Ausrüstung der Raumschiffe und Soldaten 
festlegen, erweist sich, wie gut Sie mit der Bedrohung durch die 
Außerirdischen fertigwerden. Kurs 3 führt Sie durch diesen 
umfangreichsten Abschnitt von UFO, Der unbekannte Gegner. 


- 1. Wenn Sie Kurs 2 bereits abgeschlossen haben, machen Sie sich keine 
Sorgen, falls Sie Ihren Skyranger verloren haben, denn Sie können auf 
dem Stützpunkte-Bildschirm einen neuen kaufen. 


e Klicken Sie den mit Stützpunkte bezeichneten Knopf in den 
Geoscape-Menüoptionen an. 


2. Daraufhin erscheint der Stützpunkte-Bildschirm. 


Hinweis: Von diesem Punkt an wird die Zeit angehalten, bis Sie wieder in den 
Geoscape-Bildschirm gehen. Möchten Sie zu einem beliebigen Zeitpunkt das Spiel 
unterbrechen, dann klicken Sie einfach eine der Geoscape-Menüoptionen an. 


Ausrüsten des Abfangjägers 


3. Wir benutzen nun den Raumschiffausrüstungsbildschirm, um einen 
der Abfangjäger neu zu bewaffnen. 


¢ Klicken Sie auf dem Stützpunkte-Bildschirm den Knopf Raumschiff 
ausrüsten an. 











Sie gelangen nun in den Abfangjäger-Bildschirm, auf dem Sie wählen 
können, welches Raumschiff Sie mit Waffen oder 
Ausrüstungsgegenständen bestücken möchten. 





4. Ziehen Sie den Mauszeiger auf Abfangjdger-2 (der daraufhin mit einer 
blassen Markierung versehen wird), und drücken Sie den Mausknopf. 


5. Nun erscheint der Raumschiffausrüstungsbildschirm für den 
Abfangjäger-2. 





Sie sehen dort die beiden Bewaffnungsschachte des Abfangjägers, 
versehen mit den Nummern 1 und 2. Zur Zeit ist der Raumjäger mit 
Stingray-Raketen und einem Geschütz bewaffnet. 


¢ Klicken Sie den mit der Nummer 2 versehenen Knopf an. 
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6. Jetzt erscheint das Fenster “Bewaffnung wählen”. 





Sie sehen, daß in den Lagern Abschußvorrichtungen für 1 Stingray- 
Kurzstreckenrakete und 1 Avalanche-Langstreckenrakete sowie 2 
Geschütze zur Verfügung stehen. 


7. Wir bewaffnen nun den Abfangjäger mit Avalanche- 
Langstreckenraketen anstelle des Geschützes. 


e Ziehen Sie den Mauszeiger auf Avalanche (die Wahl wird durch eine 
blasse Markierung hervorgehoben), und drücken Sie den Mausknopf. 


8. Die Anzeige wechselt nun wieder zum 
Raumschiffausrüstungsbildschirm für den Abfangjdger-2. Der Abfangjäger 
ist jetzt ausschließlich mit Raketen bewaffnet, die beim Angriff von 
UFOs wirkungsvoller sind. 


e Klicken Sie OK unten auf dem Bildschirm an. 


9. Sie kehren damit zum Abfangjäger-Bildschirm zurück. Sie sehen 
hier, daß die Status-Spalte für den Abfangjäger-2 die Neubewaffnung 
anzeigt. 


è Klicken Sie OK unten auf dem Bildschirm an. 
10. Jetzt befinden Sie sich wieder auf dem Stützpunkte-Bildschirm. 


Teilen Sie nun XCom-Wissenschaftler für einen Forschungsauftrag ein. 


e Klicken Sie den Knopf Forschung an. 











Forschungsaufträge erteilen 


11. Sie gelangen zum Forschungsstand-Bildschirm. 





Weisen Sie Ihren Wissenschaftlern nun zwei verschiedene 
Forschungsprojekte zu: Laserwaffen und den Bewegungsscanner. 


® Klicken Sie den Knopf Neues Projekt unten links auf dem Bildschirm 
an. 


12. Damit rufen Sie das Fenster “Neue Forschungsprojekte” auf. 


Sectoid Commancder 





e Ziehen Sie den Mauszeiger auf Laserwaffen (eine blasse Markierung 
hebt Ihre Wahl hervor), und drücken Sie den LMK. 
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13. Es erscheint das Fenster “Projekt starten”. 





è Klicken Sie den Knopf Projekt starten unten links in diesem Fenster 
an. 


14. Daraufhin erscheint des Wissenschaftler-Einsatzfenster. Hier 
können Sie die Zahl der Wissenschaftler verändern, die an diesem 
Projekt arbeiten sollen. 





e Klicken Sie den Aufwärtspfeil neben dem Wort Erhöhen an, bis die 
Zahl rechts neben der Zeile Wissenschaftler eingesetzt 10 beträgt. 


15. è Klicken Sie OK an. 
16. Damit kehren Sie zum Fenster für neue Forschungsprojekte zurück. 


e Ziehen Sie den Mauszeiger über Bewegungsscanner, und drücken Sie 
den LMK. 











17. Es erscheint das Fenster “Projekt starten”. 


e Klicken Sie den Knopf Projekt starten unten links in diesem Fenster 
an. 


18. Damit rufen Sie das Wissenschaftler-Einsatzfenster auf. 


® Klicken Sie den Aufwärtspfeil neben dem Wort Erhöhen an, bis die 
Zahl rechts neben der Zeile Wissenschaftler eingesetzt 10 beträgt. 


19. ¢ Klicken Sie OK an. 
20. Damit kehren Sie zum Fenster für neue Forschungsprojekte zurück. 
¢ Klicken Sie OK unten in diesem Fenster an. 


21. Sie kehren nun zum Forschungsstand-Bildschirm zurück. Dort sehen 
Sie, daß 10 Wissenschaftler der Erforschung von Laserwaffen und 10 
andere dem Forschungsprojekt Bewegungsscanner zugewiesen sind. Die 
bisherigen Erfolge dieser Forschungen sind unbekannt, da die 
Wissenschaftler ihre Arbeit noch nicht begonnen haben. 





e Klicken Sie OK unten rechts auf diesem Bildschirm an. 
22. Sie kehren damit zum Stützpunkte-Bildschirm zurück. 


Eine andere wichtige Funktion, die auf dem Stützpunkte-Bildschirm 
durchgeführt wird, ist der Kauf von Ausrüstungsgegenständen und die 
Rekrutierung von Personal. 


e Klicken Sie den Knopf mit der Bezeichnung Kaufen/Rekrutieren an. 
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Einkauf/Rekrutierung 


23. Sie gelangen zum Bildschirm für Einkauf und Rekrutierung von 
Personal. 





Wir werden jetzt einige Ausrüstungsgegenstände kaufen und 
zusätzliche Soldaten anheuern. 


e Ziehen Sie den Mauszeiger auf den Knopf A in der Zeile Soldat 
(ganz oben in der Liste), und drücken Sie einmal den Mausknopf. 


24. Sie werden sehen, daß sich die Zahl in der Spalte Menge auf 1 
erhöht. 


e Klicken Sie den Knopf A so lange an, bis die Meldung Nicht 
genügend Quartiere! erscheint. 


Hinweis: Die Meldung Nicht genügend Quartiere! erscheint, weil Sie auf Ihrem 
Stützpunkt nicht genug Wohn- und Schlafplätze zur Unterbringung der 
Soldaten haben. Um zusätzliche Quartiere zu bauen, klicken Sie den Knopf 
Einrichtungen bauen im Stützpunkte-Bildschirm an. Genaue Einzelheiten dazu 
finden Sie im Kapitel Stützpunkte im Abschnitt Zum Nachschlagen. 


25. Wenn Sie beim Bodenangriff Ihren Skyranger-Truppentransporter 
verloren haben, können Sie ihn ersetzen, indem Sie den Knopf Å in 
der Skyranger-Zeile dieses Bildschirms einmal anklicken. 


26. è Ziehen Sie den Mauszeiger auf der Liste nach unten, bis Sie zur 
Zeile Panzer/Raketenwerfer kommen. Der Panzer ist eine große Waffe, 
die zwar teuer, aber äußerst wirkungsvoll ist. 
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27. Klicken Sie den Knopf A einmal an. Sie sehen, wie sich der 
Kaufpreis (oben rechts auf diesem Bildschirm) um $900.000 (den Preis 
für den Panzer) erhöht. 


28. Jetzt brauchen Sie nur noch Munition für Ihre Neuerwerbung. 


e Ziehen Sie den Mauszeiger über den SWT-Raketen-Knopf A und 
klicken Sie ihn viermal an. Wahrscheinlich müssen Sie später noch 
mehr Munition kaufen, wenn Sie vom nächsten Bodeneinsatz 
zurückkehren. 


Hinweis: Die Meldung Nicht genug Lagerraum! erscheint, wenn Sie versuchen, 
zu viele Ausrüstungsgegenstände zu kaufen. Um mehr Lagerraum zu bauen, 
klicken Sie den Knopf Einrichtungen bauen auf dem Stützpunkte-Bildschirm an. 
Lesen Sie die genauen Einzelheiten dazu im Kapitel Stützpunkte im Abschnitt 
Zum Nachschlagen nach. 


29. « Klicken Sie den Knopf $ unten rechts auf dem Bildschirm an. 
Dadurch verschiebt sich die Liste ein wenig nach unten. Klicken Sie 
diesen Knopf so lange an, bis er verschwindet. Damit sind Sie am 
unteren Ende der Liste angelangt. Der letzte Gegenstand auf der Liste 
ist der Betäubungsstab. Damit können Ihre Soldaten Außerirdische 
betäuben, anstatt sie zu töten. Der Außerirdische kann dann 
gefangengenommen und verhört werden. 


30. e Ziehen Sie den Mauszeiger auf den Betaubungsstab-Knopf 
A und drücken Sie zweimal den Mausknopf. 


31. Haben Sie beim Bodenangriff Ihren Skyranger verloren, dann 
müssen Sie Ihre neue Besatzung erst ausrüsten. Gehen Sie genauso vor, 
wie oben beschrieben, um Waffen aus der Liste zu wählen, und 
vergessen Sie nicht, Munition mitzunehmen, falls Sie Geschütze oder 
Raketenwerfer kaufen. 


32. Sie haben jetzt entschieden, welche Gegenstände Sie kaufen wollen. 


e Klicken Sie OK unten links auf dem Bildschirm an, um den Kauf zu 
bestätigen. 


33. Sie kehren damit zum Stützpunkte-Bildschirm zurück. 


e Klicken Sie den Geoscape-Knopf unten rechts auf dem Stützpunkte- 
Bildschirm an, um zur Geoscape-Anzeige zurückzukehren. 
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Warten auf Lieferungen 


34. Es dauert mehrere Tage, bis die Ausrüstungsgegenstände, die Sie 
gekauft haben, geliefert werden. 


Sehen Sie sich die Spielzeit an. 


e Klicken Sie den Knopf 1 Tag in der Geoscape-Zeitsteuerung an, und 
lassen Sie auf diese Weise 3 Tage verstreichen. Wird ein UFO gesichtet, 
dann fangen Sie es ab (siehe Schritt 4 in Kurs 1). 


35. Während die Zeit vergeht, können verschiedene Fenster 
auftauchen. Klicken Sie zunächst einfach immer OK an, um sie zu 
schließen. Sie erfahren später mehr darüber. 


e Klicken Sie nach Ablauf von 3 Tagen den Knopf 5 Sek. an. 


36. Sie werden jetzt zum Stützpunkte-Bildschirm zurückkehren und 
den Skyranger mit den Gegenständen ausrüsten, die Sie gerade gekauft 
haben. 


e Klicken Sie den Stützpunkte-Knopf an. 
37. è Klicken Sie den Knopf Raumschiff ausrüsten an. 


Ausrüsten des Skyrangers 


38. e Markieren Sie mit Hilfe der Maus Skyranger-1, und drücken Sie 
den LMK. 


39. Daraufhin erscheint der Ausrüstungsbildschirm für den Skyranger. 





Sie sehen die dem Skyranger zugewiesenen Soldaten neben dem Knopf 
mit der Bezeichnung Besatzung. Falls alle Besatzungsmitglieder den 
Bodenangriff überlebt haben, sind dort acht Soldaten-Icons zu sehen. 
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e Klicken Sie den Knopf Besatzung an. 
40. Damit rufen Sie den Truppenauswahlbildschirm auf. 





Auf diesem Bildschirm erscheinen die Namen der Soldaten, die dem 
Skyranger-1 zugewiesen wurden. 


e Klicken Sie alle Namen an, die in Hellblau erscheinen. Sie teilen 
diese Soldaten damit dem Skyranger-I zu. Die Raumschiff-Spalte auf 
diesem Bildschirm zeigt an, welchem Schiff die Soldaten zugeteilt 
worden sind. 


41. Wenn die Namen aller Soldaten in Weiß erscheinen, sind sämtliche 
Soldaten des Stützpunktes dem Skyranger-1 zugewiesen worden. 


e Klicken Sie OK unten auf diesem Bildschirm an. 


42. Sie kehren damit zum Raumschiffausrüstungsbildschirm zurück. 
Hier werden Sie nun den Skyranger mit einigen 
Ausrüstungsgegenständen beladen. 


e Klicken Sie den Knopf mit der Bezeichnung Ausrüstung an. 
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43. Damit rufen Sie den Ausrüstungswahlbildschirm auf. 


GRENADE 





e Ziehen Sie den Mauszeiger auf den Knopf P in der Zeile 
Panzer/Raketenwerfer (oben auf der Liste), und drücken Sie den 
Mausknopf. 


Der Panzer/Raketenwerfer wird nun in den Skyranger-1 geladen. Die 
Zahl in der Lager-Spalte verändert sich von 1 auf 0, und der Name des 
Gegenstandes wechselt die Farbe von Hellblau zu Weiß, um 
anzuzeigen, daß er sich nun an Bord befindet. 


44. è Laden Sie alle anderen Ausrüstungsgegenstände Ihrer Wahl auf 
die gleiche Weise in den Skyranger. 


45. ® Klicken Sie OK unten auf dem Bildschirm an. 
46. Sie kehren damit zum Raumschiffausrüstungsbildschirm zurück 


e Klicken Sie OK unten auf dem Ausrüstungsbildschirm an, um zum 
Abfangjäger-Bildschirm zurückzukehren. 


47. ¢ Klicken Sie OK unten auf dem Abfangjäger-Bildschirm an, um 
zum Stützpunkte-Bildschirm zurückzukehren. 


48. ¢ Klicken Sie den Knopf Geoscape unten rechts auf dem 
Stützpunkte-Bildschirm an. Damit kehren Sie zur Geoscape-Anzeige 
zurück. 
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Rückkehr zur Geoscape-Anzeige 


49. ® Klicken Sie den Knopf 1 Tag in der Geoscape-Zeitsteuerung an. 
Kurz darauf erscheint auf der Geoscape-Anzeige eine Meldung. Dabei 
gibt es folgende Möglichkeiten: 


UFO gesichtet - Gehen Sie zu Schritt 4 in Kurs 1, wo Sie im einzelnen 
erfahren, wie Sie UFOs abfangen. Dieses Mal werden Ihre Soldaten 
allerdings bei der Untersuchung der Absturzstelle besser ausgerüstet 


sein. 
a 


Forschung abgeschlossen - Ihre Wissenschaftler haben den 
Forschungsauftrag erfüllt. Sie sollten ihnen so bald wie möglich ein 
neues Projekt zuweisen (siehe Schritt 11 dieses Kurses). 


XCom-Projekt-Monatsbericht - Am Ende jedes Monats erscheint der 
XCom-Projekt-Monatsbericht, um Sie über Ihre Fortschritte im Kampf 
gegen die Außerirdischen zu informieren. Im Kapitel Geoscape im 
Abschnitt Zum Nachschlagen erfahren Sie dazu Genaueres. 


Andere mögliche Meldungen können Sie darüber informieren, daß 
eine neue Lieferung eingetroffen ist oder die Produktion eines 
Gegenstandes aufgenommen werden kann. 


Das Ende des Einführungskurses 


Der Hauptspaß bei UFO, Der unbekannte Gegner besteht darin, neue 
Technologien zu entdecken, Informationen über die Außerirdischen zu 
sammeln und Hunderte von verschiedenen Landschaften zu erforschen. 


Diese Kurse haben Ihnen gezeigt, nach welchem Prinzip UFO, Der 
unbekannte Gegner gespielt wird. Im Spiel gibt es weitere Funktionen, die 
im technischen Begleitheft dokumentiert sind. Lesen Sie im Abschnitt 
Zum Nachschlagen in diesem Handbuch nach, um Einzelheiten zu 
bestimmten Menüoptionen oder Spielfunktionen zu erfahren. 


Um den Kampf gegen die Außerirdischen zu gewinnen, müssen Sie 
folgendermaßen vorgehen: 


Errichten Sie weitere Stützpunkte rund um die Welt 


Klicken Sie den Knopf Neuen Stützpunkt bauen auf dem Stützpunkte- 
Bildschirm an. Errichten Sie Stützpunkte in den Ländern, von denen 
Sie die meisten Mittel erhalten. Welche dies sind, erfahren Sie auf dem 
Diagramme-Bildschirm. 





1740 - 8071 SEITE 51 


a 








ABSCHNITT I 





Statten Sie Ihre Stützpunkte mit zusätzlichen Einrichtungen aus 


Klicken Sie den Knopf Einrichtungen bauen auf dem Stützpunkte- 
Bildschirm an. Experimentieren Sie mit Stützpunkten verschiedener 
Größe - Sie müssen nicht immer Hangars bauen. Errichten Sie spezielle 
“Horchposten”, die mit kleinen und großen Radarsystemen ausgerüstet 
sind, und bauen Sie erst dann Hangars, wenn Sie es sich leisten 
können. Mit dieser Taktik können Sie wesentlich mehr UFOs 
aufspüren. 


Bauen Sie eine mächtige Einsatztruppe auf 


Sorgen Sie dafür, daß Ihre Soldaten bei den Bodeneinsätzen nicht 
getötet werden, denn sie kämpfen besser, wenn sie mehr Erfahrung 
gewonnen haben. Rüsten Sie Ihre Einsatztruppe mit den besten 
verfügbaren Waffen aus, und setzen Sie Ihre Soldaten möglichst 
keinem gegnerischen Feuer aus, sondern halten Sie sie in Deckung. 





Planen Sie Ihre Forschungen sorgfältig 


Konzentrieren Sie Ihre Forschungen auf die Technologien der 
Außerirdischen, und achten Sie darauf, daß Ihre Wissenschaftler immer 
beschäftigt sind, denn Forschungsarbeit ist relativ preisgünstig und 
bringt trotzdem großartige Ergebnisse. 





Bauen Sie neue Waffen und Raumschiffe auf der Grundlage der 
außerirdischen Technologie 


Wenn Ihre Wissenschaftler Ausrüstungsgegenstände der 
Außerirdischen untersucht haben, können Ihre Ingenieure sie 
nachbauen. Mit der Zeit wird die XCom die fortschrittlichsten Waffen 
der Welt einsetzen und die Außerirdischen mit ihrer eigenen 
Technologie bekämpfen! 
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Wenn Sie UFO, Der unbekannte Gegner laden, erscheint der 
Spieloptionen-Bildschirm, auf dem Sie zwischen Neues Spiel und 
Gesichertes Spiel laden wählen können. Ziehen Sie den Mauszeiger 
über die gewünschte Option, und drücken Sie den linken Mausknopf 
(LMK). 


1.1 NEUES SPIEL 


Wenn Sie auf dem Spieloptionen-Bildschirm Neues Spiel wählen, 
gelangen Sie zum Bildschirm für die Wahl des Schwierigkeitsgrades. 





Hier können Sie das Spiel ganz nach Wunsch Ihrem Können anpassen, 
von Level 1 (Anfänger) bis zu Level 5 (Übermenschlich). Wir 
empfehlen Ihnen, das Spiel zunächst auf einer niedrigeren Stufe 
durchzuspielen, bevor Sie sich an Level 5 heranwagen. 











Der Schwierigkeitsgrad hat Auswirkungen auf: 
- die Feindseligkeit und Geschicklichkeit der Außerirdischen 
- die Aggressivität der UFOs 


Wählen Sie Ihren Schwierigkeitsgrad, indem Sie einen dieser fünf 
Knöpfe anklicken. 


Sie kommen nun zum Hauptspielbildschirm, der Geoscape-Anzeige. 
Die Aufforderung Stützpunkt-Standort wählen erscheint oben auf dem 
Bildschirm. 





Klicken Sie einen beliebigen Punkt auf der Welt an, um Ihren ersten 
XCom-Stützpunkt zu stationieren. Benutzen Sie die Geoscape- 
Steuerung, um die Ansicht der Erde zu drehen. (Einzelheiten zur 
Geoscape-Steuerung finden Sie im Handbuchabschnitt Der Geoscape- 
Bildschirm.) 





Die letzte Einstellung für ein neues Spiel ist der Name Ihres neuen 
Stützpunktes. Dazu erscheint die Aufforderung Stützpunkt-Name?. 
Geben Sie über die Tastatur den Namen Ihres ersten Stützpunktes ein, 
und drücken Sie die Return-Taste. Nun können Sie die Geoscape- 
Anzeige wie gewohnt benutzen. 
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1.2 GESICHERTES SPIEL LADEN 


Wenn Sie aus den Spieloptionen Gesichertes Spiel laden wählen, 
gelangen Sie zum Bildschirm für die Spielauswahl. 





Der Name des gesicherten Spiels wird in der Mitte des Bildschirms 
gezeigt. Sie können dort auch das Datum und die Zeit ablesen. 


Wählen Sie ein gesichertes Spiel, indem Sie einen der zehn Knöpfe 
links auf dem Bildschirm anklicken und dann den LMK drücken. 
Daraufhin werden Sie zur Geoscape-Anzeige und an die Stelle 
gebracht, an der das Spiel das letzte Mal gesichert wurde. 
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2 DER GEOSCAPE-BILDSCHIRM 


_.. Geoscape 


„‚ Menüoptionen 
Spielzeit 
Zeitsteuerung 


— Sichtsteuerung 





Der Geoscape-Bildschirm ist der Hauptspielbildschirm für UFO, Der 
unbekannte Gegner. Sie können hier die aktuellen Daten zu den 
Aktivitäten der Außerirdischen sehen und die XCom-Abfangjäger 
steuern und überwachen. 


Der Geoscape-Bildschirm besteht aus fünf Teilen: der Geoscape- 
Anzeige, der Sichtsteuerung, der Zeitsteuerung, der Spielzeit und den 
Menüoptionen. 


2.1 DIE GEOSCAPE-ANZEIGE 


Die Geoscape-Anzeige ist eine 3D-Ansicht der Erde, die gedreht oder 
vergrößert werden kann. In der kleinsten Vergrößerungsstufe ist der 
gesamte Planet zu sehen, während in der größten Vergrößerungsstufe 
Einzelheiten wie Grenzen und Städte erscheinen. Die Geländetypen, 
von Sand- bis Eiswüsten, sind auf den Oberflächen der einzelnen 
Kontinente dargestellt, und Tag und Nacht werden überzeugend 
simuliert. 


Auf der Geoscape-Anzeige werden folgende Einzelheiten durch 
Symbole dargestellt: 

Blaues - ein XCom-Stützpunkt 

Gelbes # - ein XCom-Raumschiff 

Oranges % - das Ziel eines XCom-Raumschiffs (auch als “Wegmarke” 
bezeichnet) 

Rotes + -ein UFO in der Luft 

Grünes % -ein UFO am Boden 

Weißes % -eine UFO-Absturzstelle 

Rosa - ein Außerirdischen-Stützpunkt 

Rosa # - ein Terroristenlager der Außerirdischen 
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2.2 DIE SICHTSTEUERUNG 


Mit Hilfe der Sichtsteuerung können Sie die Geoscape-Anzeige der 
Erde manipulieren. 


Klicken Sie den Aufwärts- oder Abwärtspfeil an, um die Ansicht der 
Erde nach oben oder unten zu kippen. 


Klicken Sie den Rechts- oder Linkspfeil an, um die Ansicht der Erde 
nach rechts oder links (um die Polarachse der Erde) zu drehen. 





Klicken Sie das Icon @& an, um die Abbildung auf der Geoscape- 
Anzeige zu vergrößern. 





Klicken Sie das Icon 
Anzeige zu verkleinern. 


Klicken Sie die Geoscape-Anzeige mit dem rechten Mausknopf (RMK) 
an, um die Abbildung auf diesen Punkt zu zentrieren. 


2.3 DIE ZEITSTEUERUNG 


Mit Hilfe der Zeitsteuerung können Sie die Geschwindigkeit verändern, 
mit der die Zeit während des Spiels abläuft. 


an, um die Abbildung auf der Geoscape- 





Die Zeit kann von 5-Sekunden-Schritten auf Schritte von 1 Minute, 5 
Minuten, 30 Minuten, 1 Stunde oder 1 Tag beschleunigt werden. Das 
bedeutet, daß Sie die langen Wartezeiten bis zur Entdeckung eines 
UFOs auf den XCom-Radarschirmen bedeutend verkürzen können. 
Um einen bestimmten Zeitablauf zu wählen, klicken Sie einen der 
sechs Zeitsteuerungsknöpfe an. 


Der Ablauf der Zeit wird angehalten, sobald Sie eine der Geoscape- 
Menüoptionen aktivieren. 


2.4 DIE SPIELZEIT 


UFO, Der unbekannte Gegner beginnt am 1. Januar 1999 um 00.00 Uhr. 
Alle Zeitangaben im Spiel entsprechen der englischen Normalzeit 
(Greenwich Mean Time - GMT). 











2.4.1 DER MONATSBERICHT DES XCOM- 
PROJEKTS 





Am Ende jedes Monats erhalten Sie einen Bericht über Ihre bisherigen 
Fortschritte. Der Bericht ist folgendermaßen aufgebaut: 


Monat - Der soeben abgelaufene Monat 


Monatswertung - Gesamtbewertung der XCom für die Leistungen des 
vergangenen Monats. Dabei werden folgende Punkte berücksichtigt: 


- Erfolge bei Abfangaktionen 

- Punkte für Bodenangriffe 

- Abgeschlossene Forschungen 
- Aktivität der Außerirdischen 


Ein Pluszeichen (+) vor der Zahl steht für eine gute Leistung, ein 
Minuszeichen (-) steht für schlechte Leistungen. 


Gelder-Differenz - Die Differenz zwischen der Summe aller Geldmittel 
dieses und des vorherigen Monats. Ein Pluszeichen (+) vor der Zahl 
bezeichnet einen Anstieg der finanziellen Mittel, ein Minuszeichen (-) 
einen Rückgang. 


Darauf folgt ein allgemeiner Bericht darüber, wie der Rat der 
Geldgebenden Nationen die aktuellen XCom-Operationen gegen die 
Außerirdischen beurteilt. 


Klicken Sie OK an, um diesen Bildschirm zu verlassen. 
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2.4.2 PSIONISCHES TRAINING 





a 


Wenn Sie auf einem Ihrer Stützpunkte ein Psi-Labor gebaut haben, 
werden Sie jeden Monat nach Veröffentlichung des Monatsberichtes 
zum Bildschirm für psionisches Training gebracht. 


Psionische Kräfte erlauben es den XCom-Soldaten, Gedankenkontrolle 
als Waffe einzusetzen. Ein Psi-Verstärker wird benötigt, um Gedanken 
in psionische Kräfte zu verwandeln. Ohne dieses Gerät kann der Soldat 
seine psionischen Fähigkeiten nicht als Waffe einsetzen. 


Auf dem Bildschirm für psionisches Training werden alle XCom- 
Stützpunkte mit einem Psi-Labor aufgeführt. Nur in diesen Labors 
kann das psionische Training durchgeführt werden. 


Klicken Sie einen beliebigen Stützpunkt-Knopf an, um Soldaten für 
psionisches Training auf diesem Stützpunkt abzustellen. 











2.4.2.1 Soldaten für psionisches Training 
abstellen 





Auf diesem Bildschirm können Sie einzelne Soldaten für das psionische 
Training einteilen. Oben auf dem Bildschirm wird die Verbleibende Psi- 
Labor-Kapazität angezeigt. Dort wird die Zahl der Soldaten angegeben, 
die für psionisches Training abgestellt werden können. 


Darunter erscheint folgende Liste: 
Name - Der Name des Soldaten 


Psionische Stärke - Dies ist eine Beurteilung der natürlichen Fähigkeit 
des Soldaten, sich gegen psionische Angriffe zu verteidigen. Der Wert 
ändert sich nie, egal wieviel Training der Soldat durchläuft. 


Psionische Fähigkeiten/Fortschritte - Bezeichnet die Fähigkeit des 
Soldaten, im mentalen Kampf den Psi-Verstärker einzusetzen. Wie gut 
der Soldat im mentalen Kampf ist, hängt sowohl von diesem Wert als 
auch von seiner psionischen Stärke ab. 


Hinweis: Es ist besser, Ihr psionisches Training auf Soldaten mit großer 
psionischer Stärke zu konzentrieren. 


Im Training? - Gibt an, ob sich der Soldat im Training befindet oder nicht. 


Hinweis: Auch die Teilnahme an Missionen verbessert die psionischen 
Fähigkeiten eines Soldaten. 


Klicken Sie OK an, um zum Bildschirm für psionisches Training 
zurückzukehren. 


Klicken Sie den Namen eines anderen Stützpunktes an, um weitere 
Soldaten zum psionischen Training zu schicken, oder benutzen Sie OK, 
um zur Geoscape-Anzeige zurückzukehren. 
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2.5 DIE MENUOPTIONEN 


Klicken Sie die Menüoptionen-Knöpfe an, um auf andere Bildschirme 
oder Funktionen zuzugreifen: 


Abfangen - Damit können Sie XCom-Raumschiffen den Befehl zum 
Abfangen von UFOs erteilen. 


Stützpunkte - Bringt Sie zum Stützpunkte-Bildschirm (Einzelheiten 
dazu finden Sie im Abschnitt Stützpunkte). 


Diagramme - Bringt Sie zum Diagramme-Bildschirm (Einzelheiten dazu 
finden Sie im Abschnitt Diagramme). 


UFOpadie - Bringt Sie zur UFOpädie (Einzelheiten dazu finden Sie im 
Abschnitt UFOpädie). 


Optionen - Bringt Sie zum Optionenbildschirm (Einzelheiten dazu 
finden Sie im Abschnitt Optionen). 


Gelder - Bringt Sie zur Anzeige der Internationalen Beziehungen 
(Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt Gelder). 


2.6 DIE GEOSCAPE-ANZEIGE 


Die Hauptaufgabe der XCom besteht darin, UFOs abzuschießen und 
zu untersuchen. Wird die Aufgabe erfüllt, dann erhält die XCom 
weitere Gelder von der Regierung und ist so in der Lage, die 
Bedrohung durch die Außerirdischen noch besser zu erforschen. 


Sind keine UFOs in Sicht, dann wollen Sie sicher keine Zeit mit 
sinnlosem Herumsitzen vertrödeln. Klicken Sie den Knopf 1 Stunde in 
der Geoscape-Zeitsteuerung an, und die Zeit der Untätigkeit schreitet 
in Siebenmeilenstiefeln vorwärts, bis Sie wieder eine Meldung erhalten, 
in der die Sichtung eines UFOs mitgeteilt wird. 











2.6.1. DAS FENSTER “UFO GESICHTET” 





Die Stützpunkte der XCom entdecken automatisch jedes UFO, das in ihren 
Radarbereich gelangt. Später im Spiel werden Sie neue und bessere 
Entdeckungs- und Verfolgungssysteme entwickeln können, doch dazu 
benötigen Sie mehr Wissen über die Technologien der Außerirdischen. 


Sobald ein UFO gesichtet wird, bricht die Zeitzählung ab, und in der Mitte der 
Geoscape-Anzeige erscheint ein Fenster mit dem Namen UFO-(Nummer) 
gesichtet. Jedes entdeckte UFO erhält fortlaufend eine Nummer. Ein Beispiel: 
Das 41. von der XCom entdeckte UFO erhält die Bezeichnung UFO41. 


Außerdem werden die folgenden Daten angezeigt: 


Größe - Die Größe des UFOs. 

Höhe - Eine genäherte Angabe über die Flughöhe des UFOs. 
Kurs - Die Flugrichtung des UFOs. 

Geschwindigkeit - Die Fluggeschwindigkeit des UFOs (in Knoten). 


In diesem Fenster stehen Ihnen zwei Optionen zur Verfügung: 


UFO zentrieren-Zeit=5Sek. - Zentriert die Geoscape-Anzeige auf die 
aktuelle Position des UFOs und verlangsamt den Zeitablauf auf 5 
Sekunden-Einheiten. Beabsichtigen Sie, dieses UFO abzufangen, dann 
klicken Sie diese Option an. 


Abbrechen - Schließt das Nachrichtenfenster und verläßt die Geoscape- 
Anzeige. Der Bildschirm sieht dann wieder so aus wie vor der 
Entdeckung des UFOs. Wollen Sie keine Maßnahmen gegen das UFO 
ergreifen, dann klicken Sie diese Option an. 


Hinweis: Selbst wenn Ihre Abfangjäger eine sehr hohe Geschwindigkeit erreichen 
können, sind die UFOs oft noch bedeutend schneller. Doch es kann durchaus 
vorkommen, daß ein UFO unerwartet seine Geschwindigkeit oder seinen Kurs 
ändert. Deshalb ist es ratsam, alle gesichteten UFOs abzufangen. 

















2.6.2 DAS FENSTER “ABFANGMANOVER 
STARTEN” 


Um einen Abfangjäger der XCom für den Angriff des UFOs festzulegen, 
klicken Sie den Stützpunkt des Abfangjägers oder die Menüoption 
Abfangen (oben rechts auf dem Geoscape-Bildschirm) an. 





Das Anklicken der Menüoption Abfangen ist vorteilhafter, da Sie 
Befehle an Abfangjäger geben können, die sich auf einem beliebigen 
Stützpunkt befinden (auch wenn dieser zur Zeit nicht sichtbar ist). 
Beim Anklicken des Stützpunktes des Abfangjägers können Sie nur 
Raumschiffe dieses Stützpunktes aussenden. 
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In beiden Fällen werden jedoch die folgenden Informationen 
angezeigt: 


Raumschiff - Typ und Registriernummer des Raumschiffs (Bsp.: 
Skyranger-6 ist das sechste von XCom eingesetzte Raumschiff, ein 
Skyranger-Transportjet). 


Status - Es gibt folgende Möglichkeiten: 
Bereit - Raumschiff steht für Abfangmissionen bereit. 


Auftanken - Raumschiff wird gerade mit neuem Treibstoff 
versorgt, was mehrere Stunden in Anspruch nehmen kann. 


Bewaffnen - Die Luftabwehrwaffen des Raumschiffs werden 
gerade gewechselt. 


Reparatur - Raumschiff wird gerade repariert. 


Unterwegs - Raumschiff befindet sich bereits auf 
Abfangmission. 


Stützpunkt - Heimatstützpunkt des Raumschiffs. 


Wollen Sie zur Geoscape-Anzeige zurückkehren, ohne einen 
Abfangjäger zu wählen, dann klicken Sie den Knopf Abbrechen an. 
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2.6.3 DIE WAHL EINES ABFANGJÄGERS 


Markieren Sie mit der Maus einen Abfangjdger aus der Abfang-manöver- 
Startliste, und klicken Sie das gewählte Raumschiff an. 


Daraufhin erscheint im oberen Teil des Bildschirms das Fenster für die 
Zielortwahl. Wollen Sie zur Geoscape-Anzeige zurückkehren, ohne ein 
Ziel zu wählen, dann klicken Sie den Knopf Abbrechen an. 


Um ein UFO als Ziel für den Abfangjäger festzulegen, klicken Sie 
einfach seine Position auf der Geoscape-Anzeige an. 


Es erscheint die Meldung Ziel: UFO-(Nummer). 





Durch Anklicken des Knopfes OK akzeptieren Sie dieses UFO als Ziel, 
durch Anklicken von Abbrechen wählen Sie ein anderes Ziel. 


Der Abfangjäger wird nun von seinem unterirdischen Stützpunkt aus 
starten und auf geradem Kurs sein Ziel anfliegen. 











2.6.4 DAS RAUMSCHIFFSTATUS-FENSTER 





Für jedes XCom-Raumschiff, das zu einem Ziel unterwegs ist, können 
Sie ein Statusfenster aufrufen. Dieses enthält die folgenden 
Informationen: 


Name - Typ und Registriernummer des Raumschiffs. 
Status - Befehle, die das Raumschiff ausführt. 
Stützpunkt - Der Heimatstützpunkt des Raumschiffs. 


Geschwindigkeit - Die aktuelle Geschwindigkeit des Raumschiffs (in 
Knoten). 


Höchstgeschwindigkeit - Die Höchstgeschwindigkeit des Raumschiffs 
(in Knoten). 


Höhe - Eine genäherte Angabe über die Flughöhe. 


Treibstoff - Eine Prozentanzeige über den verbleibenden 
Treibstoffvorrat des Raumschiffs. Erreicht die Treibstoffmenge einen 
kritischen Wert, dann kehrt das Raumschiff automatisch zu seinem 
Stützpunkt zurück. 


Waffe-1 - Der Waffentyp für Waffenschacht 1 und die Anzahl der 
verbleibenden Schüsse für diese Waffe. 


Waffe-2 - Der Waffentyp für Waffenschacht 2 und die Anzahl der 
verbleibenden Schüsse für diese Waffe. 
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In diesem Fenster für den Raumschiffstatus gibt es vier Knöpfe: 


Zurück zum Stützpunkt - Das Abfangmanöver abbrechen und zum 
Stützpunkt zurückkehren. 


Neues Ziel wählen - Das Abfangmanöver abbrechen und ein neues Ziel 
wählen. 


Patrouillieren - Das Abfangmanöver abbrechen und in der aktuellen 
Position verharren. 


Abbrechen - Ohne weitere Befehle zurück zur Geoscape-Anzeige. 


2.6.5 DAS UFO-STATUS-FENSTER 





Für jedes auf der Geoscape-Anzeige erscheinende UFO können Sie ein 
Statusfenster aufrufen, indem Sie das entsprechende UFO anklicken. Die 
Informationen sind die gleichen wie im Fenster “UFO gesichtet”. 


2.6.6 DAS FENSTER “SPUR VERLOREN” 








Verlieren die XCom-Anlagen während des Abfangmanövers den 
Kontakt mit einem UFO, dann erscheint die Meldung UFO-(Nummer) 
Spur verloren. 


Klicken Sie OK an, und das Statusfenster des Raumschiffs mit den 
Optionen Zurück zum Stützpunkt, Patrouillieren oder Zurück zur 
letzten bekannten UFO-Position erscheint. 


Am besten ist es, zur letzten Position zurückzugehen, an der man noch 
Kontakt zum UFO hatte. Von dort aus kann der Abfangjäger mit Hilfe 
seines Bordradars das UFO unter Umständen wieder ausfindig machen. 


2.6.7 DAS LUFTKAMPF-FENSTER 


Hat sich ein Abfangjäger bis in Schußweite einem UFO angenähert, dann 
erscheint das Fenster für den Luftkampf. Der Abfangjäger befindet sich 
nun in einiger Distanz zum UFO und wartet auf Ihre Befehle. 


Denken Sie immer daran, daß Sie das UFO nicht in tausend Stücke 
schießen, sondern seine Notlandung erzwingen wollen! 


Das Fenster für den Luftkampf enthält die folgenden Informationen: 


Verkleinerungsfenster-Icon 
“ Befehlsknöpfe 
Radarschirm 
~- Waffenanzeige 
Schadensanzeige 
Abstand zum UFO 
Nachrichtenfeld 
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2.6.7.1 Die Befehlsknöpfe 


Durch Anklicken der Knöpfe werden folgende Handlungen 
ausgeführt: 


Distanz - Folgen Sie dem UFO, ohne zu feuern. 


Fernangriff - Greifen Sie das UFO aus der größtmöglichen Entfernung 
an, die die Reichweite der Waffen zuläßt. 





Standardangriff - Greifen Sie das UFO aus einer möglichst geringen 
Entfernung und mit normaler Feuerrate an. 











Überfall - Greifen Sie das UFO aus einer möglichst geringen 
Entfernung und mit maximaler Feuerrate an. 


Abbruch - Brechen Sie das Abfangmanöver ab, und kehren Sie zum 
Stützpunkt zurück. 

roA 

m 
UFO sehen - Ersetzen Sie das Luftkampf-Fenster durch eine Ansicht des 


UFOs. Drücken Sie den LMK, um zum Luftkampf-Fenster 
zurückzukehren. 
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2.6.7.2 Der Radarschirm 


Mit Hilfe des bordeigenen Radarschirms führt der Abfangjäger seine 
Angriffe auf die UFOs aus. Dieser Radarschirm belegt einen Abschnitt 
im Fenster “Luftkampf”, und Sie können damit die letzten Stufen des 
Abfangmanövers überwachen. 


Das UFO erscheint als heller, blinkender Punkt auf dem Radarschirm, 
dessen Größe von der Größe des UFOs abhängt. 


2.6.7.3 Die Waffenanzeige 


Auf beiden Seiten des Radarschirms befinden sich je zwei Icons, die die 
Waffen in den Waffenschächten des Abfangjägers darstellen. Jedes 
dieser Icons ist mit einer Nummer versehen, die die verbleibende 
Schußzahl dieser Waffe angibt. 


Die maximale Reichweite der jeweiligen Waffe wird außerdem durch 
eine Linie angezeigt, die vom Icon aus in den Radarschirm 
hineinreicht. Fliegt ein UFO in diesen Bereich, eröffnet der 
Abfangjäger das Feuer. 


2.6.7.4 Abstand zum UFO 


Den Abstand des Abfangjägers zum UFO kann man auf einer einfachen 
Digitalanzeige ablesen. 





2.6.7.5 Die Schadensanzeige 


Die Schadensanzeige vermittelt ein Bild über die gegenwärtige 
Beschädigung des Abfangjägers. Bei Beschädigungen wird die 
Abbildung des Raumschiffs nach und nach rot ausgefüllt. 
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2.6.7.6 Das Verkleinerungsfenster-Icon 


Schießen Sie ein UFO über Wasser ab, dann wird das Wrack versinken, 
noch bevor Sie überhaupt Gelegenheit haben, wertvolle Gegenstände 
zu retten. Mit der Funktion “Verkleinerungsfenster” können Sie das 
UFO auf der Geoscape-Anzeige verfolgen, bis es sich über festem Land 
befindet, und es dann abschießen. 


Klicken Sie dazu das in der oberen linken Ecke des Luftkampf- 
Fensters an. Daraufhin erscheint im linken oberen Bereich der 


Geoscape-Anzeige das Raumschiff-Icon (eine Abbildung mit der XCom- 
Registriernummer). Die Zeit kann nun beschleunigt oder auf normale 
Geschwindigkeit eingestellt werden. 





Hat das UFO das Festland erreicht, dann klicken Sie das Raumschiff- 
Icon an. Daraufhin erscheint wieder das Luftkampf-Fenster, und Sie 
können Ihren Angriff ausführen. 


Hinweis: Sie können das Verkleinerungsfenster-Icon auch dazu benutzen, 
anderen Abfangjägern Angriffsbefehle auf das UFO zu erteilen. Bis zu vier 
Abfangjäger gleichzeitig können für den Angriff eines UFOs eingesetzt werden, 
damit die Erfolgschancen gegen größere UFOs wachsen. 


2.6.7.7 Das Nachrichtenfeld 


Das Nachrichtenfeld befindet sich am unteren Rand des Luftkampf- 
Fensters. Es zeigt Meldungen an, die Ihnen der Pilot des Abfangjägers 
zukommen läßt. Diese Meldungen sind entweder Bestätigungen der 
Befehle oder Informationen über die Handlungen des UFOs. 











2.6.8 ABSCHUSS DES UFOS 


Klicken Sie den Knopf für den Standardangriff an. Muß das UFO 
daraufhin eine Notlandung ausführen, erscheint die Meldung UFO- 
Notlandung!. Anschließend kehren Sie wieder zur bildschirmfüllenden 
Geoscape-Anzeige zurück, wo die Absturzstelle des UFOs mit einem 
kleinen weißen Kreuz markiert ist. 


2.6.9. UNTERSUCHEN DER UFO- 
ABSTURZSTELLE 


Das UFO ist nun Bodenangriffen ausgesetzt, und Sie sollten eine 
XCom-Einsatztruppe aussenden, um es näher zu untersuchen und 
nach Möglichkeit die Spezialgeräte der Außerirdischen zu bergen. 


Klicken Sie einen Stützpunkt an, oder wählen Sie mit der Menüoption 
Abfangen einen Skyranger-Truppentransporter (auf dieselbe Weise wie 
vorher den Abfangjdger), und geben Sie ihm als Ziel die Absturzstelle 
des UFOs an. Der Skyranger-Transporter wird daraufhin starten und sich 
zu seinem Ziel begeben. 


Hinweis: Nur Raumschiffe mit Soldaten oder SWTs (schweren Waffenträgern) 
dürfen Absturzstellen oder gelandete UFOs anfliegen. 


Erreicht der Skyranger sein Ziel, dann erscheint der UFO- 
Wrackbergungsbildschirm. 





Klicken Sie OK an, um den Truppenausrüstungsbildschirm aufzurufen. 
Im nächsten Kapitel dieses Handbuchs finden Sie Einzelheiten zu den 
Bodenangriffen. 
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2.7 WEITERE NUTZUNGSMÖG- 
LICHKEITEN FUR DIE GEOSCAPE- 
ANZEIGE 


Mit dieser Anzeige können Sie nicht nur UFOs abfangen und 
untersuchen, sondern auch andere Funktionen ausführen. Einige 
davon werden in den nächsten Abschnitten erläutert, andere werden 
Sie selbst entdecken! 


2.7.1 BODENANGRIFFE AUF UFOS 


Sie können abgestürzte UFOs untersuchen, Sie können aber auch 
einen Truppentransporter an die Landestelle eines funktionstüchtigen 
UFOs senden. Dies ist jedoch ein großes Risiko für die Soldaten, und 
Sie sollten eine solche Annäherung nur in Angriff nehmen, wenn Sie 
eine wirklich starke Truppe haben. 


2.7.2 TERRORISTENLAGER 


Die Außerirdischen werden als Teil ihrer Invasionspläne versuchen, die 
Zivilbevölkerung zu terrorisieren. Dies muß um jeden Preis verhindert 
werden: Denn der erfolgreiche Einsatz von Terror in einem der Länder, 
die das XCom-Projekt unterstützen, könnte einen Rückzug der 
Regierung aus diesem Projekt zur Folge haben. 


2.7.3 ÜBERFÄLLE DER AUSSERIRDISCHEN 
AUF XCOM-STUTZPUNKTE 


Im Verlauf des Spiels werden die Außerirdischen Missionen ausführen, um 
XCom-Stützpunkte zu finden. Entdecken sie dabei Ihre Stützpunkte, 
werden sie versuchen, diese in Bodenangriffen zu zerstören. 


2.7.4 STÜTZPUNKTE DER AUSSERIRDISCHEN 


Die Außerirdischen werden versuchen, Stützpunkte auf der Erde zu 
errichten. Diese werden für verschiedene Zwecke genutzt, unter anderem 
auch, um die Regierungen zu infiltrieren. Die Stützpunkte können 
entdeckt werden, indem Sie einen Abfangjäger an die vermutliche Stelle 
senden und die Option Patrouillieren wählen. Sie sollten die Stützpunkte 
der Außerirdischen so früh wie möglich überfallen, doch vergewissern Sie 
sich vorher immer erst, ob Ihre Truppe stark genug ist! 








3 BODENANGRIFFE 








Bodenangriffe finden statt, wenn die XCom eine der folgenden 
Maßnahmen ausführt: 


- Untersuchung des Absturzortes eines UFOs 
- Angriff auf ein UFO an seinem Landeplatz 
- Verhindern des Aufbaus eines Terroristenlagers der Außerirdischen 


- Verteidigung der XCom-Stützpunkte gegen Angriffe der 
Außerirdischen 


- Angriff von Stützpunkten der Außerirdischen 


Mit Ausnahme der Verteidigung der XCom-Stützpunkte müssen Sie bei 
allen Missionen einen Transporter einsetzen, um zu Ihrem 
vorgegebenen Ziel zu gelangen. Wenn Sie das Spiel beginnen, steht 
Ihnen nur ein Truppentransporter zur Verfügung, der Skyranger. Im 
Verlauf des Spiels können Sie jedoch neue Raumschiffe herstellen. 
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3.1 DER TRUPPENAUSRÜSTUNGS- 
BILDSCHIRM 





Vor dem Ausführen von Bodenangriffen gelangen Sie erst zum 
Truppenausrüstungsbildschirm. Ihre Soldaten werden zwar 
automatisch mit einigen Waffen ausgerüstet, doch Sie haben hier die 
Möglichkeit, die Ausrüstung zu ändern. 


Oben links auf diesem Bildschirm sehen Sie den Namen des zur Zeit 
gewählten Soldaten. Oben rechts sind zwei Pfeile dargestellt, mit denen 
Sie den nächsten oder den vorherigen Soldaten Ihrer Einsatztruppe 
wählen können. 


In der Mitte des Bildschirms befindet sich der Soldat in der zuletzt auf 
dem Raumschiffausrüstungsbildschirm festgelegten Rüstung. Den 
Soldaten umgeben mehrere Stellen, an denen er Waffen tragen kann. 
Die Gegenstände auf dem Boden können von ihm aufgenommen und 
getragen werden. 


Um einen Gegenstand aufzuheben, bewegen Sie einfach die Maus 
darauf und klicken ihn an. Der Gegenstand “haftet” jetzt am 
Mauszeiger, und seine Bezeichnung erscheint im oberen Teil des 
Bildschirms unter dem Namen des Soldaten. Ziehen Sie den 
Gegenstand an die Stelle, an der der Soldat ihn tragen soll, und 
drücken Sie den Mausknopf erneut. Der Soldat kann diesen 
Gegenstand jetzt benutzen. 


Um eine Waffe mit Munition zu laden, nehmen Sie die Munition auf 
und klicken die entsprechende Waffe an. Dabei muß sich die Waffe in 
der Hand befinden, sie muß vom richtigen Typ und außerdem 
ungeladen sein. 





Um eine Waffe zu entladen, nehmen Sie die geladene Waffe auf und 
klicken den Knopf Entladen an. Daraufhin bewegt sich die Waffe in die 
rechte Hand des Soldaten, die Munition in die linke. Beide Hände des 
Soldaten müssen vor der Ausführung dieser Handlung frei sein. 


Sind Sie mit der Ausrüstung Ihrer Soldaten zufrieden, dann klicken Sie 
OK an, um zum wichtigsten Abschnitt des Bodenangriffs, der 
Battlescape-Kampfansicht, zu gelangen. 


3.2 DIE BATTLESCAPE- 
KAMPFANSICHT 





Die Battlescape-Kampfansicht ist eine 3D-Anzeige, mit der Sie eine kleine 
Einsatztruppe schwer bewaffneter XCom-Soldaten steuern können. 


3.2.1 GEBRAUCH DER KAMPFANSICHT 


Ihre Einsatztruppe beginnt ihre Mission vom Transportraumschiff aus. 
Der Soldat, der am dichtesten an der Ausgangsrampe des Raumschiffs 
steht, ist mit einem gelben Pfeil markiert, um anzuzeigen, daß er (oder 
sie) gewählt und zum Ausstieg bereit ist. 





0915 - 7288 





ABSCHNITT 2 





3.2.1.1 Wählen und Bewegen von Soldaten 


Bewegen Sie den Mauszeiger über die Battlescape-Anzeige, dann 
erscheint ein 3D-Kasten. Um einen anderen Soldaten zu wählen, 
müssen Sie entweder den Knopf im Kontrollfeld anklicken oder 
den Cursorkasten über den gewünschten Soldaten ziehen und diesen 
anklicken. Der gelbe Pfeil markiert den gewählten Soldaten. 


Um den gewählten Soldaten an einen bestimmten Ort zu bewegen, 
ziehen Sie einfach den Cursorkasten über das Ziel und klicken es an. 


Sie drehen einen gewählten Soldaten auf der Stelle, ohne ihn 
vorwärtszubewegen, indem Sie den Cursorkasten in der Richtung 
positionieren, in die Sie den Soldaten blicken lassen wollen, und den 
RMK drücken. 


3.2.1.2 Bewegen des Sichtfensters 


Um das Sichtfenster der Battlescape-Kampfansicht nach oben, unten, 
links oder rechts zu verschieben, bewegen Sie einfach den Mauszeiger 
an den entsprechenden Rand des Bildschirms. 


Hinweis: Sie müssen den Mauszeiger an den Rand des Bildschirms unter dem 
Kontrollfeld ziehen, um das Sichtfenster nach unten zu scrollen. 


Sie werden feststellen, daß die Battlescape-Karte von einer bestimmten 
Stelle an schwarz ist und Sie nichts erkennen können. Dies ist ein Gebiet, 
in das die Außerirdischen nicht vordringen werden. Die ungebetenen 
Gäste entfernen sich nicht allzuweit von ihren gelandeten UFOs, da sie 
die Erdatmosphäre nicht gut vertragen. 


3.2.1.3 Der Sichtbereich 


Die Battlescape-Anzeige erstreckt sich nur über den Bereich, den Ihre 
Einsatztruppe überblicken kann. Dies bedeutet, daß Sie die 
Außerirdischen in noch unerforschten Gebieten suchen müssen. 


3.2.1.4 Die Levelsicht 


Die Battlescape-Anzeige besteht aus mehreren Levels. Diese können 
einzeln betrachtet werden, wodurch Sie in der Lage sind, hinter 
Mauern und in Gebäude oder Raumschiffe hineinzuschauen. Klicken 
Sie den Knopf auf dem Kontrollfeld an, um die Anzeige in 
Levels aufzuspalten. 





SEITE 78 








3.2.1.5 Das Runden-System 


Die Battlescape-Anzeige funktioniert nach einem Runden-System. Dies 
bedeutet, daß sich Ihre Soldaten eine Zeitlang bewegen können, bevor 
die Meldung Nicht genug Zeiteinheiten! erscheint. Haben Ihre 
Einsatztruppen alle zugeteilten Zeiteinheiten aufgebraucht, dann 
klicken Sie den Knopf auf dem Kontrollfeld an, um Ihren Zug zu 
beenden. Haben die Außerirdischen dann ihre Runde abgeschlossen, 
ist die Reihe wieder an Ihnen. 


Der Bildschirm Versteckte Bewegung erscheint, wenn die 
Außerirdischen außer Sichtweite der XCom-Soldaten geraten. 


Beim Runden-System gibt es jedoch eine Ausnahme. Bewegen Sie Ihre 
Soldaten direkt in den Schußbereich der Außerirdischen, dann feuern 
diese, auch wenn sie im Moment nicht an der Reihe sind. Das gleiche 
gilt auch für Sie. Bewegen sich die Außerirdischen in Ihren 
Schußbereich, dann werden Ihre Soldaten die Gelegenheit zum Schuß 
nutzen. Im Abschnitt “Schußgelegenheit” finden Sie dazu weitere 
Informationen. 


Hinweis: Am besten beenden Sie Ihre Runde, wenn Ihre Soldaten Deckung 
gefunden haben, z.B. an Mauern oder hinter großen Objekten. 


3.2.1.6 Sichten der Außerirdischen 


Sieht einer Ihrer Soldaten einen Außerirdischen, dann erscheint in der 
unteren rechten Ecke des Battlescape-Bildschirms ein blinkendes rotes 
Quadrat. 


Durch Anklicken dieses Quadrats zentrieren Sie die Anzeige auf den 
Außerirdischen. 
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3.2.2 GEBRAUCH DER WAFFEN 


Sobald Sie einen Außerirdischen auf der Battlescape-Anzeige 
entdecken, sollten Sie eine Waffe gegen ihn einsetzen, bevor er die 
Möglichkeit hat, auf Ihre Leute zu feuern. Klicken Sie eines der 
Gegenstandsfelder links oder rechts auf dem Kontrollfeld an, um eine 
Waffe einzusetzen. 


Daraufhin erscheint ein Fenster, in dem Sie eine Reihe von Optionen 
sehen. Diese unterscheiden sich, je nachdem, um welche Waffe es sich 
handelt. Klicken Sie die gewünschte Option an, um folgende 
Handlungen auszuführen: } 


Zielschuß - Ein sorgfältig gezielter Schuß, der dem Soldaten höchste 
Leistung und damit die maximale Menge an Zeiteinheiten abfordert. 


Schnellschuß - Ein ungezielter Schuß in Richtung des Ziels. Dieser 
Schuß ist nur bei sehr kurzen Entfernungen wirkungsvoll, oder wenn 
Sie eine starke Waffe einsetzen (z.B. Raketenwerfer). 


Auto-Schuß - Eine Runde aus drei Schuß automatischen Feuers in 
Richtung des Ziels. Diese Art von Schuß kann sehr wirkungsvoll sein, 
vor allem auf kurze Entfernung. Jedoch sind nicht alle Waffen in der 
Lage, automatisch zu feuern. 


Granate scharf machen - Stellen Sie den Zeitzünder Ihrer Granate oder 
Sprengladung ein. Klicken Sie diese Option an, dann erscheint ein 
Fenster mit den Zahlen 0 bis 23. Dies ist die Anzahl der Runden, die 
absolviert werden, bevor die Sprengladung oder Granate explodiert. 
Klicken Sie die gewünschte Zahl an, und lassen Sie die Granate 
entweder liegen, oder werfen Sie sie. 


Hinweis: Granaten mit Annäherungszünder haben keinen Zeitzünder, sondern 
explodieren, sobald sich etwas in ihrer Nähe bewegt (einschließlich Ihrer 
Soldaten). Diese Granaten sollten immer geworfen werden, um das Risiko einer 
ungewollten Detonation auszuschalten. 


Erschlagen - Erschlagen Sie Ihren Gegner mit einer Waffe/einem 
Gegenstand. Dabei muß der Soldat direkt neben dem Gegner stehen. 


Werfen - Werfen Sie eine Waffe/einen Gegenstand. Diese Option wird 
hauptsächlich für Granaten oder Sprengkörper benötigt. 








3.2.2.1 Ausnutzung Ihres Feuerpotentials 


Neben der Geschicklichkeit des Soldaten und der Schußart gibt es 
verschiedene andere Faktoren, die die Genauigkeit eines Schusses 
beeinflussen: 


- Die Genauigkeit wächst, wenn der Soldat beim Schießen kniet. 


- Die Genauigkeit sinkt, wenn der Soldat verwundet ist oder nur eine 
Hand frei hat und trotzdem versucht, eine Waffe abzufeuern, für die er 
beide Hände benötigt (z.B. ein Gewehr oder einen Raketenwerfer). 


3.2.3 DAS KONTROLLFELD DER 
BATTLESCAPE-ANZEIGE 


Soldatenausrü- ; : 
stungsbildschirm Optionen Levelsicht 


Hinauf/Hinunter: clico Ober (Unien - | Nächsten Runde beenden 
Oben/Unten Kartenbildschirm | Soldaten wählen Abzug 


Nächsten Level 





LS Rang Anzeige auf Nächsten Soldaten wählen - 
Zeiteinheiten Stehen/ Soldaten Soldaten- Aktuellen Soldaten abwählen 
reservieren Ren zentrieren Info 


3.2.3.1 Die Gegenstandsfelder 


Am äußeren linken und rechten Rand des Kontrollfeldes befinden sich 
die Gegenstandsfelder mit Abbildungen der Gegenstände, die der 
Soldat in den Händen hält. Sie müssen diese Felder anklicken, um eine 
Waffe/einen Gegenstand zu benutzen. 


3.2.3.2 Hinauf/Hinunter: Oben/Unten 


Klicken Sie einen dieser Knöpfe an, um Soldaten zwischen den 
Levels nach oben bzw. unten zu bewegen, wenn sie sich in 
IA] einem Lift befinden oder in der Lage sind, selbst zu fliegen. 


3.2.3.3 Nächsten Level sehen Oben/Unten 


Klicken Sie einen dieser Knöpfe an, um den nächsthöheren 
oder nächstniedrigeren Level auf dem Bildschirm zu sehen. 
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3.2.3.4 Kartenbildschirm 





E5] Klicken Sie diesen Knopf an, um die Karte des Einsatzgebietes 

zu sehen. Sie können die Karte auf einen anderen Teil des 
Einsatzgebietes zentrieren, indem Sie einfach die gewünschte Stelle 
anklicken. Das weiße Kreuz in der Mitte des Bildschirms zeigt an, auf 
welchen Ort die Karte und die Battlescape-Kampfansicht zentriert sind. 


Die Karte zeigt immer nur einen Level der Battlescape-Ansicht. Den 
nächsthöheren oder -tieferen Level können Sie sehen, indem Sie die 
Aufwärts- bzw. Abwärtspfeile anklicken. 


Auf der Karte werden die folgenden Symbole verwendet: 
Gelbe Punkte - XCom-Einheiten 

Blaue Punkte - Einheiten der Außerirdischen 

Rote Punkte - Zivilisten 

Weiße Kreuze - Getötete Außerirdische oder Menschen 


Betätigen Sie den rechten Mausknopf, um zum Battlescape-Bildschirm 
zurückzukehren. 


3.2.3.5 Stehen/Knien 


Entscheiden Sie mit diesem Knopf, ob der gewählte Soldat knien oder 
LYA stehen soll. Der Vorteil eines knienden Soldaten besteht darin, 

daß die Außerirdischen ihn nicht so schnell entdecken 
können und daß er mit größerer Genauigkeit feuern kann. 








3.2.3.6 Soldatenausrüstungsbildschirm 





Klicken Sie diesen Knopf an, dann sehen Sie die Ausrüstung 
des gewählten Soldaten. Diese befindet sich entweder an 
seinem Körper oder liegt vor ihm auf dem Boden. 


Die Anzeige entspricht in etwa der des Truppenausrü- 
stungsbildschirms, der vor jedem Bodenangriff erscheint. Der einzige 
Unterschied dazu ist die Anzeige der verbleibenden Zeiteinheiten in 
der oberen rechten Ecke des Bildschirms. 


Das Bewegen von Waffen und Ausrüstungsgegenständen von einem 
Ort zum anderen verbraucht Zeiteinheiten. Wie viele benötigt werden, 
hängt davon ab, wo sich der Gegenstand gerade befindet. Das 
Entnehmen eines Gegenstandes aus dem Rucksack erfordert größere 
Anstrengung als das einfache Ablegen eines Gegenstandes auf dem 
Boden. 


Betätigen Sie den RMK, um zum Battlescape-Bildschirm 
zurückzukehren. 


3.2.3.7 Anzeige auf Soldaten zentrieren 


Klicken Sie diesen Knopf an, um die Battlescape-Anzeige auf 
den zur Zeit gewählten Level und Standort des Soldaten zu 
zentrieren. 


3.2.3.8 Nächsten Soldaten wählen 


Klicken Sie diesen Knopf an, um die Battlescape-Anzeige auf 
den nächsten Soldaten Ihrer Einsatztruppe zu zentrieren. 
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3.2.3.9 Nachsten Soldaten wahien - 
Aktuellen Soldaten abwählen 


PR Klicken Sie diesen Knopf an, um die Battlescape-Anzeige auf 
den nachsten Soldaten Ihrer Einsatztruppe zu zentrieren. Der 
zur Zeit gewählte Soldat wird “abgewählt”, und wenn Sie [ġġ 





können diesen Knopf benutzen, wenn Sie mit der Positionierung eines 
bestimmten Soldaten zufrieden sind. 


3.2.3.10 Levelsicht 


<ı Klicken Sie diesen Knopf an, dann können Sie bestimmen, wie 
die verschiedenen Levels der Battlescape-Kampfansicht 
dargestellt werden sollen. Dabei ändert sich die Zahl: 


1 - Multilevel-Ansicht - Alles, was sich in und unterhalb des zur Zeit 
gewählten Levels befindet, wird dargestellt. 


2 - Gesamtansicht - Alle Levels werden angezeigt, egal welcher Level zur Zeit 
gewählt ist. In dieser Sicht sind alle Ihre Soldaten, die sich zur Zeit hinter 
Mauern oder in Gebäuden und Raumschiffen befinden, unsichtbar. 


3.2.3.11 Optionen 


Klicken Sie diesen Knopf an, um den Battlescape- 

Optionenbildschirm aufzurufen. Dort können Sie nach Ihren 
Wünschen (und nach der Leistungsfähigkeit Ihres Computers) 
verschiedene Geschwindigkeiten für die Animationen und das Scrollen 
festlegen. 


3.2.3.12 Runde beenden 
Klicken Sie diesen Knopf an, um Ihre Runde zu beenden. 


3.2.3.13 Abzug 


Klicken Sie diesen Knopf an, um die Mission abzubrechen. 
Dabei überleben nur die Soldaten, die sich an Bord des 
Transportjets befinden. 


Hinweis: Brechen Sie einen Angriff auf einen Stützpunkt der Außerirdischen ab, 
überleben nur die Soldaten in jenen Räumen, von denen Ihr Angriff ursprünglich 
ausgegangen ist Beim Abbruch einer Mission, in der die Außerirdischen einen XCom- 
Stützpunkt überfallen, gibt sich die XCom den Außerirdischen geschlagen. 
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3.2.3.14 Zeiteinheiten reservieren 


Wenn sich Ihre Soldaten bewegen, dann verbrauchen sie 
Zeiteinheiten, die sie spater vielleicht fir den Einsatz ihrer Waffen 
benötigen. Mit diesen Knöpfen können Sie Zeiteinheiten für die 
Waffen reservieren: 


- Klicken Sie den linken oberen Knopf È| an, um grenzenlose 
Bewegungsfreiheit zu haben. 


- Klicken Sie den rechten oberen Knopf ak | an, um genügend 
Zeiteinheiten für einen Schnellschuß zu Teener nen 


Zeiteinheiten für einen Zielschuß zu reservieren. 


- Klicken Sie den rechten unteren Knopf >k- an, um genügend 
Zeiteinheiten für einen Auto-Schuß zu reservieren. 


3.2.3.15 Rang 


Dieses Icon repräsentiert den Rang des zur Zeit gewählten Soldaten. 
XCom-Soldaten können die folgenden Ränge haben: 
Bs Einfacher Soldat t% Hauptmann 

gt 


[S] Gefreiter yJ Oberst 





Gol 
© & Feldwebel [8] Kommandant 


Je höher der Rang eines Soldaten ist, desto bessere Kampffähigkeiten 
hat er. 
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3.2.3.16 Soldaten-Info 


In diesem Abschnitt werden der Name des Soldaten sowie seine 
statistischen Werte und weitere Informationen angezeigt. 


Diese Statistik wird sowohl als Zahlenwert als auch in farbigen 
Balkendiagrammen dargestellt: 


Grün - Zeiteinheiten 
Orange - Energie 

Rot - Gesundheitszustand 
Violett - Moral 


Klicken Sie das Feld für die Soldaten-Info an, um den 
Soldatenbildschirm aufzurufen. 





Hier werden der Name des Soldaten und folgende Informationen 
angezeigt: 


Zeiteinheiten - Die dem Soldaten für seinen Auftrag verbleibenden 
Zeiteinheiten. Zeiteinheiten werden für sämtliche Handlungen 
benötigt, das Laufen ebenso wie das Feuern von Waffen. 


Energie - Die dem Soldaten verbleibende Energie. Diese nimmt mit der 
Zeit ab, wenn der Soldat energieverbrauchende Handlungen ausführt, 
z.B. wenn er durch hohes Gras läuft. 


Gesundheit - Der gegenwärtige Gesundheitszustand des Soldaten. 
Dieser nimmt mit der Zeit ab, wenn der Soldat von den gegnerischen 
Waffen getroffen wird. 


Reaktion - Die Reaktionen des Soldaten. Damit kann der Soldat 
während der Runde der Außerirdischen Schnellschüsse abfeuern. 
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Schußgenauigkeit - Die Genauigkeit beim Abfeuern von Waffen. Dieser 
Wert steigt mit wachsender Erfahrung des Soldaten. 


Wurfgenauigkeit - Die Genauigkeit beim Werfen von Gegenständen. 
Dieser Wert steigt mit wachsender Erfahrung des Soldaten. 


Moral - Die Moral des Soldaten. Die Moral eines Soldaten sinkt, wenn 
sich der Kampf zugunsten der Außerirdischen wendet. Sinkt die Moral 
unter 50%, besteht die Gefahr, daß der Soldat in Panik ausbricht. 


Mut - Der Mut des Soldaten. Dieser bestimmt die Wahrscheinlichkeit 
für das Sinken der Moral. 


Rüstungsstatus - Der Wert der Rüstung des Soldaten. Dieser steigt, 
wenn der Soldat mit einer Rüstung ausgestattet wird, die Ihre 
Ingenieure entwickelt und hergestellt haben. 


Psionische Stärke /Fähigkeiten - Die psionischen Stärken/Fähigkeiten 
des Soldaten. 


Klicken Sie den RMK an, um zum Battlescape-Bildschirm 
zurückzukehren. 


Am Ende jeder Mission werden die Soldaten entsprechend ihrer 
Leistung befördert. 


Der jeweilige Rang hängt von folgenden Faktoren ab: 


Einfacher Soldat - Jeder neue Rekrut beginnt seine Laufbahn auf 
diesem Level. 


Gefreiter - Um zum Gefreiten befördert zu werden, muß ein einfacher 
Soldat erst Kampferfahrung sammeln (Das Verstecken hinter einem 
Skyranger zählt nicht!). 


Feldwebel - Für 5 Soldaten gibt es je einen Feldwebel. Wird diese 
Position frei, dann nimmt der beste Gefreite diesen Platz ein. 


Hauptmann - Für 11 Soldaten gibt es je einen Hauptmann. Wird diese 
Position frei, dann nimmt der beste Feldwebel diesen Platz ein. 


Oberst - Für 23 Soldaten gibt es je einen Oberst. Wird diese Position 
frei, dann nimmt der beste Hauptmann diesen Platz ein. 
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Kommandant - Dies ist der Kommandant der XCom-Streitkräfte; es gibt 
in jedem Spiel maximal einen. Sind mindestens 30 Soldaten im Einsatz, 
dann wird der beste Oberst zum Kommandanten befördert. 


Ein Soldat kämpft nicht automatisch besser, je höher sein Rang ist. 
Meistens ist dies jedoch der Fall. 


3.2.4.1 Die Wirkung des Ranges 


Begleiten Offiziere eine Mission, dann steigt die Moral der Soldaten, 
und sie neigen weniger dazu, in Panik auszubrechen. Je höher der 
Rang des Offiziers, desto stärker ist dessen Einfluß auf die Moral der 
Soldaten. 


Hinweis: Wird ein Offizier während einer Mission getötet, dann hat dies einen 
stärkeren Einfluß auf die Moral als der Tod eines einfachen Soldaten. 


3.2.4.2 Einsatzerfahrung 


Kehren die Soldaten von einer Mission zurück, dann haben sich ihre 
Fähigkeiten wahrscheinlich erweitert. Damit die Erfahrung im Umgang 
mit einer ganz bestimmten Fähigkeit vergrößert wird, muß diese so oft 
wie möglich in Kampfsituationen eingesetzt werden. Benutzt zum 
Beispiel ein Soldat häufig sein Gewehr, dann verbessert sich dadurch 
im allgemeinen die Schußgenauigkeit. Reaktionen, Schußgenauigkeit, 
Zeiteinheiten, Wurfgenauigkeit, psionische Stärke/Fähigkeiten, 
Gesundheitszustand, Stärke, Fitneß und Mut werden allesamt durch 
Erfahrungen in Einsätzen beeinflußt. 


3.2.4.3 Moral 


Jeder Soldat zieht mit einer Moral von 100% in jede neue Mission. 
Dieser Wert verringert sich, wenn ein Soldat verwundet oder getötet 
wird. Der Wert steigt wieder, wenn die Außerirdischen getötet werden. 
Das Absinken der Moral wird durch den Mut des Soldaten beschränkt. 
Je mutiger ein Soldat ist, desto geringer ist die Wahrscheinlichkeit, daß 
er in Panik ausbricht. 


3.2.4.4 Panik 


Sinkt die Moral, dann erhöht sich die Wahrscheinlichkeit der Panik. 
Bricht ein Soldat in Panik aus, können drei Dinge geschehen: 


A: Der Soldat kann sich in dieser Runde nicht bewegen (d.h. er (oder 
sie) hat keine Zeiteinheiten). 
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B: Der Soldat läßt seine (oder ihre) Waffe fallen, läuft davon und sucht 
nach einem Versteck. 


C: Der Soldat dreht durch und feuert ziellos in alle Richtungen. 


Panik kann auch durch einen psionischen Angriff der Außerirdischen 
ausbrechen. 


Der Gesundheitszustand eines Soldaten zeigt sein allgemeines 
Wohlbefinden an. Doch ein Soldat kann auch Wunden erleiden. Die 
Verletzung verschiedener Körperteile kann folgende Auswirkungen 
haben: 


Kopf, linker/rechter Arm - Jede Verletzung reduziert die 
Schußgenauigkeit des Soldaten. 


Körper - Jede Verletzung reduziert die Energieaufladerate des 
Soldaten. 


Linkes/rechtes Bein - Jede Verletzung reduziert die Zeiteinheiten des 
Soldaten. 


Der Soldaten-Infobildschirm zeigt alle starken Verletzungen an. Jede 
ernste Verletzung reduziert gleichzeitig den allgemeinen 
Gesundheitszustand des Soldaten um einen Punkt pro Runde. Es ist 
also möglich, daß ein Soldat an einer Verletzung stirbt, die er zu 
Beginn des Einsatzes erlitten hat. Die Sani-Tasche kann Verletzungen 
heilen. 


3.2.5.1 Betäubung 


Soldaten oder Außerirdische können in einen Betäubungszustand 
fallen, wenn sie von einer entsprechenden Waffe getroffen werden 
oder zuviel Rauch einatmen. 


Sie können die Wirkung des Rauchs an Ihren Soldaten verfolgen, 
indem Sie die weiße Leiste auf der Gesundheitsanzeige beobachten. 
Erreicht sie die gleiche Länge wie der Balken der Gesundheitsanzeige, 
dann wird der Soldat zusammenbrechen. Er kann sich jedoch nach ein 
paar Runden wieder erholt haben. 


Auch Außerirdische können betäubt und in diesem Zustand in Ihr 
Raumschiff getragen werden. Wenn sie jedoch aus ihrem 
Betäubungszustand erwachen, springen sie den Soldaten aus den 
Armen und laufen davon! 
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3.2.6 SCHUSSGELEGENHEIT 


Stehen Ihren Soldaten am Ende der Runde noch genügend 
Zeiteinheiten für einen Schuß zur Verfügung, dann feuern sie während 
der Runde der Außerirdischen auf jeden Fremdling, der sich in ihren 
Sichtbereich wagt. Dies wird als “Schußgelegenheit” bezeichnet. 


Sind die Werte für Reaktion und Zeiteinheiten hoch genug, dann kann 
es sogar vorkommen, daß Ihre Soldaten schießen, noch bevor die 
Außerirdischen zum Zuge kommen. 


In jeder Konfrontation dieser Art kann es mehrere Schußwechsel 
geben. 


Hinweis: Die Schußgelegenheit ist für den Erfolg der Mission außerordentlich 
wichtig. Achten Sie darauf, daß Ihren Soldaten am Ende Ihrer Runde noch 
genügend Zeiteinheiten verbleiben, um die Schußwechsel zu bestehen. Die Knöpfe 
zum Reservieren von Zeiteinheiten leisten dabei gute Dienste. 


3.2.7 ZIEL 


Eine Mission ist erfolgreich, wenn alle Außerirdischen getötet 
und/oder betäubt worden sind. Die Überreste des UFOs, Gegenstände 
der Außerirdischen und deren unbewegliche Körper werden 
anschließend automatisch geborgen. 


Um eine Mission vorzeitig abzubrechen, klicken Sie den Knopf 


[=] im Kontrollfeld an. 


Hinweis: Soldaten, die sich zum Zeitpunkt des Abbruchs nicht an Bord des 
Raumschiffs befinden, werden zurückgelassen. 
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3.3 DER BESPRECHUNGS- 
BILDSCHIRM 





Nach dem Abschluß eines Bodenangriffs erscheint jedesmal der 
Besprechungsbildschirm, auf dem Sie eine aufgeschlüsselte Bewertung 
Ihrer Einsatzleistung finden. 


In der ersten Zeile wird Ihnen mitgeteilt, ob Sie die Einsatzziele 
erreicht haben. 


Darunter finden Sie die Einsatzerfolgsliste, die alle geborgenen 
Gegenstände, deren Menge und die entsprechenden Punkte angibt, die 
Sie für die Bergung der Gegenstände erhalten. In der letzten Zeile 
dieser Liste wird die erreichte Gesamtpunktzahl für diese Mission 
angezeigt. 


Am unteren Rand des Bildschirms finden Sie die Bewertung für den 
gesamten Einsatz. Eine magere Leistung kann durchaus Einfluß auf die 
finanzielle Unterstützung für die XCom haben. 


Sie kehren zum Geoscape-Bildschirm zurück, indem Sie OK in der 
unteren linken Ecke des Bildschirms anklicken. 
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4 STÜTZPUNKTE 


Klicken Sie auf der Geoscape-Anzeige den Knopf Stützpunkte an, um 
den Bildschirm für die Stützpunkte aufzurufen. Dort werden 
verschiedene XCom-Anlagen gezeigt, die entweder bereits genutzt 
werden oder noch im Bau sind. 





XCom-Stützpunkte sind unterirdische Einrichtungen, die den 
Suchsystemen der Außerirdischen entgehen. Die Raumschiffe 
operieren von den versteckten Hangars aus, und der Stützpunkt kann 
nur über Aufzüge betreten werden. XCom-Stützpunkte haben mehrere 
Funktionen: 


- Entdeckung von UFOs. 


- Ausführung von Operationen mit XCom-Kampfjägern und 
Transportern. 


- Erforschung außerirdischer Technologien und Lebensformen. 


- Herstellung von Fahrzeugen, Ausrüstungen und Waffen für die 
XCom. 


Der Stützpunkte-Bildschirm besteht aus zwei Hauptteilen: der 
Stützpunkt-Anzeige und den Menüoptionen. 
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4.1 DIE STÜTZPUNKT-ANZEIGE 


Mit dieser Anzeige können Sie auf einen Blick die Größe Ihres 
Stützpunktes mit seinen verschiedenen Einrichtungen überschauen. 


Die XCom kann weltweit bis zu acht Stützpunkte besitzen. Diese 
werden durch acht Icons in einer Reihe über den Menüoptionen 
dargestellt. Jedes Icon enthält eine kleine Karte aller Einrichtungen, 
die auf dem entsprechenden Stützpunkt vorhanden sind. Grüne 
Quadrate bezeichnen bestehende Einrichtungen, rote Quadrate 
bezeichnen Einrichtungen, die noch im Bau sind. Klicken Sie eines der 
Icons an, um einen Stützpunkt zu wählen. 


Daraufhin wird in der oberen rechten Ecke des Stützpunkte- 
Bildschirms der Name des Stützpunktes angezeigt. Darunter sehen Sie 
das geographische Gebiet, in dem er sich befindet, und danach die 
Gelder, die der XCom zur Verfügung stehen. 


Auf der linken Seite des Bildschirms sehen Sie eine Draufsicht des 
Stützpunktes. Bewegen Sie den Mauszeiger über eine der 
Einrichtungen, dann erscheint in der oberen linken Ecke des 
Bildschirms ihr Name. 


4.2 DIE MENÜOPTIONEN 


Mit Hilfe der Menüoptionen können Sie im Detail verfolgen, wie Ihr 
Stützpunkt zur Zeit arbeitet. Mit den Optionen führen Sie verschiedene 
Aufgaben aus, zum Beispiel das Errichten neuer Anlagen, das 
Bewaffnen einzelner Raumschiffe, das Planen der Forschungsarbeit 
und das Herstellen verschiedener Gegenstände. 


Hinweis: Zeitweise sind während des Spiels mehr Informationen vorhanden, als 
der Reihe nach auf den Bildschirm passen. In diesem Fall erscheint in der 
unteren rechten Ecke des Bildschirms ein Pfeil. Erstreckt sich eine Liste von 
Informationen über den oberen Rand hinaus, dann erscheint ein Pfeil in der 
oberen rechten Ecke. Klicken Sie diese Pfeile an, um die Informationsliste nach 
oben bzw. unten zu scrollen. 
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4.2.1 NEUER STÜTZPUNKT 


Klicken Sie diese Option an, um einen neuen XCom-Stützpunkt zu 
errichten. 


Dadurch gelangen Sie zur Geoscape-Anzeige, auf der am oberen Rand 
der Hinweis Stützpunkt-Standort wählen erscheint. Klicken Sie einen 
beliebigen Ort auf der Erde an (außer über Wasser), um den 
Stützpunkt zu positionieren. Sie können den bereits gegebenen Befehl 
zum Errichten eines neuen Stützpunktes wieder rückgängig machen, 
indem Sie den Knopf Abbrechen anklicken. Mit Hilfe der Steuerungen 
für die Geoscape-Anzeige können Sie die Abbildung der Erde drehen 
(ausführliche Informationen zu diesen Steuerungen finden Sie in 
diesem Handbuch im Abschnitt “Der Geoscape-Bildschirm”). 


Sobald Sie den Standort für Ihren neuen Stützpunkt gewählt haben, 
erscheint ein Nachrichtenfenster, in dem Sie über die Kosten 
informiert werden, die für den Bau des Stützpunktes in diesem Teil der 
Welt anfallen. Klicken Sie OK an, um den Standort zu bestätigen, oder 
Abbrechen, um einen anderen Standort zu wählen 


Hinweis: Sie werden während des Spielens feststellen, daß einige Gebiete besser 
für den Bau von XCom-Stützpunkten geeignet sind als andere. Nordamerika ist 
zum Beispiel sehr gut geeignet, da es sowohl groß als auch verhältnismäßig reich 
ist. 


Haben Sie sich endgültig für den zukünftigen Standort entschieden, 
werden Sie aufgefordert, ihn mit einem Namen zu versehen. Geben Sie 
den Namen über die Tastatur ein, und drücken Sie die Return-Taste. 


Anschließend gelangen Sie wieder zum Stützpunkte-Bildschirm und 
werden aufgefordert, die Position für den Hauptaufzug festzulegen 
(Position für Hauptaufzug wählen). Damit bestimmen Sie, an welcher 
Stelle sich der Zugang zum Stützpunkt von der Erdoberfläche aus 
befindet. Es ist günstiger, den Hauptaufzug zentral zu positionieren, so 
daß neue Einrichtungen um ihn herum gebaut werden können. 


Jetzt haben Sie einen neuen XCom-Stützpunkt errichtet. Klicken Sie 
die Menüoption Einrichtungen bauen an, um verschiedene 
Einrichtungen auf dem Stützpunkt zu plazieren. 
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4.2.2 STÜTZPUNKT-INFORMATIONEN 


Klicken Sie diese Option an, um einzelne Informationen über den 
Stützpunkt abzurufen. 





Unter Personal verfügbar/gesamt können Sie ablesen, wie Ihre Leute 
im Moment eingesetzt sind. Es gibt drei verschiedene Arten von 
Personal: Soldaten, Ingenieure und Wissenschaftler. 


Die Zahlen geben an, wie viele Arbeitskräfte zur Zeit frei verfügbar und 
wie viele Personen insgesamt auf dem Stützpunkt angestellt sind. Sie 
sollten versuchen, die erste Zahl so klein wie möglich zu halten (am 
besten auf 0), damit keine Arbeitskräfte verschwendet werden. Auf der 
Leiste rechts neben der Zahlenanzeige können Sie auf einen Blick 
sehen, wie Ihr Personal eingesetzt ist. 


Das Balkendiagramm Platz genutzt/verfügbar zeigt, wieviel bebauter 
oder freier Platz auf dem Stützpunkt vorhanden ist. Dieser wird, 
ähnlich wie beim Personal, in fünf Kategorien aufgeteilt. 


Die Zahlen geben an, wieviel Platz zur Zeit genutzt und wieviel Platz 
noch frei verfügbar ist. Dabei sollte die erste Zahl etwa den gleichen 
Wert haben wie die zweite, um unnütze Platzverschwendung zu 
vermeiden. Auf der Leiste rechts neben der Zahlenanzeige können Sie 
auf einen Blick sehen, wie Ihr Platz genutzt wird. 


Unter Verteidigung finden Sie eine Bewertung der Verteidigung- 
sfähigkeit Ihres Stützpunktes gegen Angriffe durch UFOs. 
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Klicken Sie den Knopf Transfers unten auf dem Bildschirm an, um zu 
sehen, wieviel Arbeitskräfte oder Ausrüstungsgegenstände zur Zeit 
zwischen dem gewählten und anderen Stützpunkten hin und her 
transportiert werden. 





Die Bezeichnung des transportierten Gegenstandes sowie seine Menge 
und die Ankunftszeit am Stützpunkt in Stunden werden jeweils 
angegeben. 


Weitere Informationen zum Transferieren von Personal und 
Ausrüstungsgegenständen zwischen Stützpunkten finden Sie in diesem 
Handbuch im Abschnitt Transfer. 


Klicken Sie dort unten links OK an, um zum Bildschirm für die 
Stützpunkt-Informationen zurückzukehren. 


Klicken Sie OK an, um zum Stützpunkte-Bildschirm zurückzukehren. 


4.2.3 RAUMSCHIFFAUSRÜSTUNG 


Klicken Sie diese Option an, um Ihren Abfangjäger auszurüsten. 








Der daraufhin erscheinende Abfangjäger-Bildschirm enthält folgende 
Informationen: 


Name - Typ und Registriernummer des Raumschiffs (z.B. Abfangjäger-3 
ist das dritte von der XCom genutzte Raumschiff, und es ist ein 
Abfangjäger.) 


Status - Einer der folgenden: 
Bereit - Das Raumschiff steht für ein Abfangmanöver bereit. 
Auftanken - Das Raumschiff wird gerade aufgetankt. 


Bewaffnen - Die Luftabwehrwaffen des Raumschiffs werden 
gerade gewechselt. 


Reparatur - Das Raumschiff wird gerade repariert. 


Unterwegs - Das Raumschiff befindet sich zur Zeit in einem 
Abfangmanöver. 


Waffensysteme - Die Luftabwehrwaffen, mit denen das Raumschiff 
ausgerüstet ist. Die beiden Zahlen geben an, wie viele Waffen zur Zeit 
mitgeführt werden und wie viele maximal erlaubt sind. 


Besatzung - Anzahl der Soldaten an Bord des Raumschiffs. 


SWT - Anzahl der schweren Waffentrager (zum Beispiel Panzer) an 
Bord des Raumschiffs. 


Um ein Raumschiff zu konfigurieren, markieren Sie mit Hilfe der Maus 
das gewünschte Raumschiff in der Liste und klicken es an, um den 
Bildschirm für die Raumschiffausrüstung aufzurufen. 





Der Bildschirm für die Ausrüstung eines Abfangjägers. 





3260 - 6669 











Der Bildschirm für die Ausrüstung eines Skyrangers. 


Auf dem Bildschirm für die Raumschiffausrüstung können Sie einzelne 
Abfangjäger nach Ihren Vorstellungen bewaffnen. 


Am oberen Rand des Bildschirms wird der Name des Raumschiffs 
angegeben. Darunter befinden sich die Anzeigen für Schaden und 
Treibstoff, mit deren Hilfe man feststellen kann, wieviel Zeit die 
Reparatur oder das Auftanken noch in Anspruch nehmen werden. Die 
Werte 0% für Schaden und 100% für Auftanken bedeuten, daß das 
Raumschiff voll einsatzfähig ist. 


Unter diesen beiden Anzeigen befinden sich die Knöpfe für die 
Konfiguration der Luftabwehr, die mit Nummern versehen sind. Diese 
Knöpfe erscheinen nicht auf dem Bildschirm für die Konfiguration 
eines Skyranger-Transporters, da dieser Raumschifftyp keine 
Einrichtungen für die Luftabwehr besitzt. Abfangjäger-Raumschiffe 
haben zwei Waffenschächte, die mit “1” bzw. “2” markiert sind. 


Neben den numerierten Knöpfen befinden sich die Namen der 
geladenen Waffen und zwei Zahlen: 


Munition - Schuß-Anzahl für die Waffe, mit der das Raumschiff 
ausgerüstet ist. 


Max - Maximale Schuß-Anzahl, die dieses Raumschiff mitführen kann. 


An beiden Seiten des Raumschiffs sehen Sie ein kleines Icon, das die 
Waffen darstellt. 











Klicken Sie einen der numerierten Knöpfe an, um das Fenster 
“Bewaffnung wählen” aufzurufen. Dort können Sie die Waffen in den 
Waffenschächten des Raumschiffs wechseln. 


Bewaffnung - Namen der verfügbaren Waffen. 
Menge - Anzahl der gelagerten Waffen. 
Verfügbare Munition - Schuß-Anzahl für die gelagerten Waffen. 


Wollen Sie Ihr Raumschiff mit einer anderen Waffe ausrüsten, dann 
markieren Sie mit Hilfe der Maus die gewünschte Waffe in der Liste 
und klicken sie an. 


Wollen Sie keine Änderungen vornehmen, klicken Sie den Knopf 
Abbrechen an, um dieses Fenster zu verlassen. 


Sie kehren nun wieder zum Raumschiffausrüstungsbildschirm zurück. 
Haben Sie zuvor neue Waffen gewählt, dann wird gezeigt, wie die neue 
Bewaffnung in das Raumschiff geladen wird. Die Schußzahl beträgt zu 
Anfang des Vorgangs “0”, denn es braucht eine Weile, bis das 
Raumschiff mit neuen Waffen beladen ist. 
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Klicken Sie den Knopf Besatzung an, um den 
Truppenauswahlbildschirm aufzurufen. Auf diesem Bildschirm können 
Sie ein Raumschiff mit einzelnen Soldaten besetzen. 


Der obere Teil des Bildschirms zeigt an, wieviel Platz verfügbar ist und 
wieviel Platz genutzt wird. 


Darunter folgt eine Liste mit den Namen verfügbarer Soldaten, deren 
Rang und das Raumschiff, dem sie zugeordnet wurden. 


Wollen Sie einen Soldaten für ein Raumschiff bestimmen oder ihn von 
seinen Pflichten auf diesem Raumschiff entbinden, dann markieren Sie 
den Namen des Soldaten in der Liste und klicken ihn an. 


Klicken Sie OK an, wenn Sie mit der Auswahl der Soldaten für das 
Raumschiff fertig sind. 
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Klicken Sie den Knopf Ausrüstung an, um den 
Ausrüstungswahlbildschirm aufzurufen. Auf diesem Bildschirm können 
Sie das gewählte Raumschiff ausrüsten. 


Der obere Teil des Bildschirms zeigt an, wieviel Platz verfügbar ist und 
wieviel Platz genutzt wird. 


Darunter finden Sie die folgenden Informationen: 


Eine Spalte enthält die Namen der Gegenstände, die an Bord 
genommen werden können. 


Eine Spalte enthält die Namen der Gegenstände, die sich im Lager 
befinden und verfügbar sind. 


Eine Spalte enthält die Namen und Menge der Gegenstände, die 
bereits zur Ladung des Raumschiffs gehören. Name und Menge sind 
durch zwei Knöpfe dargestellt. 


Klicken Sie die Knöpfe 4» an, um die Menge der Gegenstände, 
die in das gewählte Raumschiff verladen werden sollen, zu 
erhöhen/reduzieren. 


Klicken Sie OK an, wenn Sie mit dem Beladen des Raumschiffs fertig 
sind. 
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4.2.3.4 Der Rüstungswahlbildschirm 





Klicken Sie den Knopf Rüstung an, um den Rüstungswahlbildschirm 
aufzurufen. Auf diesem Bildschirm können Sie die Rüstung 
konfigurieren, die Ihre Soldaten tragen werden. 


Markieren Sie einen Soldaten in der Liste, und klicken Sie ihn an, um 
seine Rüstung zu ändern. 


Daraufhin erscheint das Fenster Rüstungstyp wählen, in dem die 
verfügbaren Rüstungstypen und der jeweilige Vorrat im Lager 
angezeigt werden. 


Klicken Sie einen Rüstungsknopf an. Der Soldat übernimmt daraufhin 
die gewählte Rüstung. 


Klicken Sie OK an, wenn die Soldaten fertig gerüstet sind. 
Um zum Abfangjäger-Bildschirm zurückzukehren, klicken Sie OK an. 


Von dort gelangen Sie wieder auf den Stützpunkte-Bildschirm, indem 
Sie OK anklicken. 











4.2.4 EINRICHTUNGEN BAUEN 


Klicken Sie diese Option an, um neue Einrichtungen auf dem 
Stützpunkt zu bauen. 
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Die Menüoptionen werden nun durch das Fenster “Anlage wählen” 
ersetzt. Sie können aus den folgenden Optionen wählen: 


Hauptaufzug 

Quartiere 

Labor 

Werkstatt 

Kleines Radarsystem 
Großes Radarsystem 
Raketenabwehr 
Hauptlager 
Außerirdischen-Klimazelle 
Hangar 


Hinweis: Sie werden im Verlauf des Spiels die Erforschung der Technologien der 
Außerirdischen in Ihr Stützpunkiprogramm aufnehmen. Im Abschnitt 
“UFOpddie” finden Sie ausführliche Informationen zu den Anlagen auf Ihrem 
Stützpunkt. 
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Markieren Sie mit der Maus die gewünschte Anlage, und klicken Sie sie 
an. Dabei wird das Fenster “Anlage wählen” durch das Fenster “Anlage 
bauen” ersetzt. 


$200000 


25 days 


$1000 





Dort werden die Kosten für den Bau dieser Anlage, die Zeit, die für die 
Errichtung benötigt wird, und die Unterhaltskosten pro Monat 
angegeben. Wollen Sie den Bau der Einrichtung abbrechen, dann 
konnen Sie hier OK anklicken. 


Um eine neue Einrichtung zu bauen, bewegen Sie den Mauszeiger 
über die Stützpunkt-Anzeige an die Position, an der die Anlage gebaut 
werden soll, und klicken sie an. 


Daraufhin erscheint die neue Anlage auf der Stützpunkt-Anzeige. Sie ist 
von einer gepunkteten Linie umgeben. Eine Zahl gibt an, wie viele 
Tage Bauzeit noch nötig sind. Das Fenster “Anlage bauen” wird wieder 
durch das Fenster “Anlage wählen” ersetzt. 


Klicken Sie den Knopf Abbrechen an, um zum Stützpunkte-Bildschirm 
zurückzukehren, oder fahren Sie mit dem Errichten von Anlagen fort, 
indem Sie eine andere Einrichtung aus der Liste anklicken 


Ist der Bau einer Stützpunkt-Einrichtung abgeschlossen, dann erscheint 
auf der Geoscape-Anzeige eine entsprechende Mitteilung. 
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4.2.5 FORSCHUNG 


Klicken Sie diese Option an, um Ihren gegenwärtigen Forschungsstand 
zu sehen. 





Der Forschungsstand-Bildschirm zeigt folgende Informationen an: 


Wissenschaftler verfügbar - Anzahl der Wissenschaftler, die für 
Forschungsarbeiten eingesetzt werden können. 


Wissenschaftler eingesetzt - Anzahl der Wissenschaftler, die zur Zeit an 
Forschungsprojekten beteiligt sind. 


Laborraum - Der für Forschungsarbeiten zur Verfügung stehende Platz 
in den Labors. 


Darunter befindet sich eine Liste mit Forschungsprojekten, an denen 
zur Zeit gearbeitet wird, die Anzahl der an jedem Projekt beteiligten 
Wissenschaftler und eine Gesamteinschätzung der Fortschritte. 
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4.2.5.1 Neues Projekt 


Klicken Sie den Knopf Neues Projekt an, um Forschungsarbeiten auf 
einem bestimmten Gebiet zu beginnen. Daraufhin erscheint das 
Fenster “Neue Forschungsprojekte” mit Projekten, die für die 
Forschung zur Verfügung stehen. 





Markieren Sie mit der Maus das gewünschte Projekt, und klicken Sie es 
an. 


Daraufhin wird das Fenster “Projekt starten” geöffnet. 


er Weapons 


h 





Sie können an dieser Stelle die Forschungsarbeiten für dieses Projekt 
stoppen, indem Sie Abbrechen anklicken. Sie akzeptieren das Projekt, 
indem Sie den Knopf Projekt starten anklicken. 











Damit gelangen Sie zum Fenster “Wissenschaftler eingesetzt”. 





In diesem Fenster wird die Anzahl der verfügbaren Wissenschaftler und 
der verfügbare Laborraum angezeigt, doch nun können Sie die Anzahl 
der Wissenschaftler für dieses Projekt bestimmen. 


Klicken Sie die nach oben/unten gerichteten Pfeile an, um die Anzahl 
der Wissenschaftler für dieses Projekt zu erhöhen/senken. Klicken Sie 
anschließend OK an, um zum Fenster “Neue Forschungsprojekte” zu 
gehen. 


Klicken Sie hier OK an, um zum Forschungsstand-Bildschirm 
zurückzukehren. 


4.2.5.2 Wissenschaftler eingesetzt 


Um die Anzahl der an einem Projekt beschäftigten Wissenschafter zu 
ändern, markieren Sie mit der Maus das entsprechende Projekt und 
klicken es an. Der Vorgang ist derselbe wie im letzten Abschnitt 
beschrieben. Je mehr Wissenschaftler an einem Projekt arbeiten, desto 
schneller wird es beendet. 


Klicken Sie OK an, um zum Forschungsstand-Bildschirm zu gehen. 


Klicken Sie OK an, um zum Stützpunkte-Bildschirm zu gehen. 
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4.2.5.3 Forschung abgeschlossen 





Wurde die Arbeit an einem Projekt beendet, dann erscheint das 
Fenster “Forschung abgeschlossen” auf der Geoscape-Anzeige. Klicken 
Sie OK an, um zur Geoscape-Anzeige zurückzukehren, oder klicken Sie 
Berichte an, um die Ergebnisse der Forschungen zu sehen (die 
Berichte können Sie außerdem von der UFOpädie aus aufrufen). 


Dort werden Sie von Ihren Wissenschaftlern über neue mögliche 
Forschungs- oder Produktionsprojekte informiert. Klicken Sie OK an, 
um diese Bildschirme zu verlassen, oder klicken Sie Forschungsarbeiten 
zuteilen bzw. Produktion zuteilen an, um neue Projekte zu starten. 


4.2.6 PRODUKTION 


Klicken Sie diese Option an, um Ihren gegenwärtigen 
Produktionsstand zu sehen. 














Der Produktionsstand-Bildschirm enthält die folgenden Informationen: 
Ingenieure verfügbar - Anzahl der Ingenieure, die in der Produktion 
eingesetzt werden können. 


Ingenieure eingesetzt - Anzahl der Ingenieure, die zur Zeit in der 
Produktion beschäftigt sind. 

Werkstattraum - Der für die Produktion zur Verfügung stehende Platz 
in den Werkstätten. 

Verfügbare Gelder - Geldbetrag, der der XCom zur Zeit zur Verfügung 
steht. 

Darunter befindet sich eine Produktionsliste mit den folgenden 
Informationen: 

Gegenstand - Der Gegenstand, der gerade hergestellt wird. 

Ingenieure eingesetzt - Anzahl der Ingenieure, die zur Zeit an einem 
Projekt arbeiten. 

Produzierte Einheiten - Anzahl der bereits produzierten Einheiten 
eines bestimmten Gegenstandes. 

Gesamtproduktion - Die von Ihnen angegebene Gesamtzahl der zu 
produzierenden Einheiten eines Gegenstandes. 

Kosten pro Einheit - Die Herstellungskosten für jeden Gegenstand. 
Verbleibende Tage/Stunden - Die bis zum Produktionsabschluß noch 
verbleibenden Tage/Stunden. 


4.2.6.1 Neue Produktion 


Klicken Sie den Knopf Neue Produktion an, um die Herstellung eines neuen 
Gegenstandes zu beginnen. Dabei erscheint das Fenster “Herstellung”, auf dem 
die für die Produktion verfügbaren Gegenstände aufgeführt werden. 





Markieren Sie mit der Maus den gewünschten Gegenstand, und klicken 
Sie ihn an. 
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Daraufhin erscheint das Fenster “Produktion starten”. 


e egg 





Die erste Zeile in diesem Fenster gibt an, wie viele Tage ein Ingenieur 
benötigen würde, um den entsprechenden Gegenstand (bzw. die 
Gegenstände) herzustellen. 


Die beiden nächsten Zeilen geben die Kosten für die Produktion einer 
Einheit und den benötigten Werkstattraum an. 


Sie können an dieser Stelle die Produktion stoppen, indem Sie 
Abbrechen anklicken. Sie akzeptieren die Produktion, indem Sie den 
Knopf Produktion starten anklicken. 


Damit gelangen Sie zum Fenster “Ingenieure eingesetzt”. 
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In diesem Fenster wird die Anzahl der verfügbaren Ingenieure und der 
verfügbare Werkstattraum angezeigt, doch nun können Sie die Anzahl 
der Ingenieure für dieses Projekt und die Menge der herzustellenden 
Gegenstände bestimmen. 











Klicken Sie die nach oben/unten gerichteten Pfeile an, um die Anzahl 
der Ingenieure für dieses Projekt bzw. die Anzahl der herzustellenden | 
Gegenstände zu erhöhen/reduzieren. An dieser Stelle können Sie die 
Produktion stoppen, indem Sie den Knopf Produktion stoppen 
anklicken. Um die Produktion zu akzeptieren und zum Fenster 
“Herstellung” zurückzugehen, klicken Sie OK an. 


Klicken Sie Im Fenster “Herstellung” OK an, um zum 
Produktionsstand-Bildschirm zurückzukehren. 


4.2.6.2 Ingenieure eingesetzt/Einheiten 
geplant 


Um die Anzahl der an einem Projekt beschäftigten Ingenieure zu 
ändern, markieren Sie mit der Maus das entsprechende 
Produktionsprojekt und klicken es an. Der Vorgang ist derselbe wie im 
letzten Abschnitt beschrieben. Je mehr Ingenieure an einem Projekt 
arbeiten, desto früher wird die Produktion abgeschlossen. 


Klicken Sie OK an, um zum Produktionsstand-Bildschirm zu gehen. 


Klicken Sie hier erneut OK an, um zum Stützpunkte-Bildschirm zu 
gehen. 


4.2.6.3 Produktion abgeschlossen 





Wurde die Produktion eines Gegenstandes abgeschlossen, dann 
erscheint das Fenster “Produktion abgeschlossen” auf der Geoscape- 
Anzeige. Dort wird sowohl der Name als auch der Herstellungsort des 
produzierten Gegenstandes angezeigt. 
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4.2.7 TRANSFER 


Klicken Sie diese Option an, um Raumschiffe, Personal oder 
Gegenstände zwischen den Stützpunkten auszutauschen. 





Der Transfer-Bildschirm besteht aus: 


Einer Spalte mit den Namen der Gegenstände, die sich auf dem 
Stützpunkt befinden. 


Einer Spalte mit der Menge der Gegenstände, die sich auf dem 
Stützpunkt befinden. 


Einer Spalte Transfer-Umfang mit zwei Knöpfen für jeden Gegenstand, 
von denen einer die zum Transfer vorgesehene Menge angibt. 


Rlicken Sie die Knöpfe MW an, um die Menge der Gegenstände, 
die auf einen anderen Stützpunkt transferiert werden sollen, zu 
erhohen/reduzieren. 


Haben Sie alle Gegenstande gewahlt, dann klicken Sie den Knopf 
Transfer unten links auf dem Bildschirm an. Anschließend gelangen 
Sie zum Zielstützpunkt-Wahlbildschirm. 











Auf diesem Bildschirm erscheinen oben Ihre Verfügbaren Gelder, 
damit Sie sehen, wie der geplante Transfer sich auf Ihre Finanzen 
auswirkt. 


Darunter befindet sich eine Liste aller XCom-Stützpunkte auf der Welt 
mit einer Standortangabe und der Summe, die der Transfer von 
Gegenständen zum jeweiligen Stützpunkt kosten würde. 


Markieren Sie mit Hilfe der Maus den gewünschten Stützpunkt, und 
klicken Sie ihn an. Daraufhin werden die Gegenstände transferiert. Sie 
kehren danach zum Transfer-Bildschirm zurück. 


Informationen zu den einzelnen Gegenständen, die sich im Transit 
zwischen Stützpunkten befinden, erhalten Sie, indem Sie den Transfer- 
Knopf auf dem Stützpunkt-Informationsbildschirm anklicken. 


Klicken Sie Abbrechen an, um zum Stützpunkte-Bildschirm 
zurückzukehren. 











4.2.8 KAUFEN/REKRUTIEREN 


Klicken Sie diese Option an, um Personal zu rekrutieren, Raumschiffe 
zu leasen oder Ausrüstungsgegenstände zu kaufen. 





Oben auf dem Bildschirm für Einkauf und Rekrutierung von Personal 
erscheinen Ihre Aktuellen Gelder und der Kaufpreis für die gewählten 
Gegenstände. 


Darunter finden Sie folgende Informationen: 


Die Spalte Gegenstand, in der die Bezeichnungen der 
Ausrüstungsgegenstände aufgeführt werden, die Sie kaufen können. 


Die Spalte Kosten pro Einheit mit dem Preis für jeden dieser 
Gegenstände. 


Die Spalte Menge mit zwei Knöpfen, einem für den Gegenstand und 
einem für die Anzahl, die davon gekauft werden soll. 


Klicken Sie die Knöpfe AWV an, um die Anzahl der Gegenstände, 
die Sie kaufen möchten, zu erhöhen oder zu reduzieren. 


Möchten Sie keine Käufe tätigen, dann klicken Sie den Knopf 
Abbrechen an, um zum Stützpunkte-Bildschirm zurückzukehren. 


Wenn Sie mit der Auswahl Ihrer Gegenstände zufrieden sind, klicken 
Sie OK an. Damit werden die Gegenstände erworben, und Sie kehren 
zum Stützpunkte-Bildschirm zurück. 


Die Gegenstände werden nicht sofort geliefert; es gibt eine Lieferfrist. 
Informationen zu den einzelnen Gegenständen, die sich im Transit 
zwischen Stützpunkten befinden, erhalten Sie, indem Sie den Knopf 
Transfer auf dem Stützpunkt-Informationsbildschirm anklicken. 
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4.2.9 VERKAUFEN/ENTLASSEN 


Klicken Sie diese Option an, um Ausrüstungsgegenstände zu verkaufen 
oder Personal zu entlassen. 





Auf dem Bildschirm zum Verkaufen/Entlassen erscheint oben links der 
Verkaufswert der Gegenstände, die Sie zum Verkauf bestimmt haben. 
Rechts oben sehen Sie die Gelder, die XCom zur Verfügung stehen. 


Darunter finden Sie die folgenden Informationen: 


Die Spalte Gegenstand, in der die Ausrüstungsgegenstände dieses 
Stützpunktes aufgeführt sind, die verkauft werden können. 


Die Spalte Menge, die angibt wie viele Exemplare jedes Gegenstandes 
verkauft werden können. 


Die Spalte Verkaufen/Entlassen mit zwei Knöpfen, einem für jeden 
Gegenstand und einem für die Anzahl, die davon verkauft werden soll. 


Die Spalte Wert, die den Wert jedes Gegenstandes angibt. 


Klicken Sie die Knöpfe A V an, um die Zahl der Gegenstände, die 
verkauft werden sollen, zu erhöhen oder zu verringern. 


Möchten Sie keine Verkäufe tätigen, dann klicken Sie den Knopf 
Abbrechen an, um zum Stützpunkte-Bildschirm zurückzukehren. 


Wenn Sie mit der Auswahl der Gegenstände für den Verkauf zufrieden 
sind, klicken Sie den Knopf Verkaufen/Entlassen an. Damit werden die 
Gegenstände verkauft, und Sie kehren zum Stützpunkte-Bildschirm 
zurück. 














4.2.10 SOLDATEN 
mt 





Klicken Sie diese Option an, um eine Liste der Soldaten auf dem 
momentan gewählten Stützpunkt aufzurufen. Die auf diesem 
Bildschirm angegebenen Informationen ähneln denen im 
Rüstungsauswahl-Abschnitt des Raumschiffausrüstungsbildschirms. 


Markieren Sie den Namen eines Soldaten, und klicken Sie ihn an, um 
seinen persönlichen Informationsbildschirm aufzurufen. Klicken Sie 
den Knopf Rüstung an, um dem Soldaten eine Rüstung zuzuteilen. 


4.2.11 GEOSCAPE 


Klicken Sie diese Option an, um zum Geoscape-Bildschirm 
zurückzukehren. 





5 DIAGRAMME 








Klicken Sie den Knopf Diagramme in der Geoscape-Anzeige an, um 
den Diagrammbildschirm aufzurufen. Dieser enthält Informationen 
über UFOs, die XCom und finanzielle Angelegenheiten. 


Die Diagramme sind hilfreich bei der Planung von Strategien, zum 
Beispiel wo neue XCom-Stützpunkte eingerichtet werden sollen und 
welche Länder vor allem verteidigt werden müssen. 


5.1 UFO-AKTIVITÄTEN (GEBIETE) 


Klicken Sie das Icon ~~ oben auf dem Bildschirm an, um die 
UFO-Aktivitäten in Tava Gebieten zu sehen. 





Dieses Diagramm zeigt das Ausmaß der UFO-Aktivitäten in 
verschiedenen Gebieten der Erde an. Klicken Sie die Knöpfe auf der 
linken Seite des Bildschirms an, um die Darstellungen für ein spezielles 
Gebiet zu sehen. 


5.2 UFO-AKTIVITÄTEN (LÄNDER) 


Da 
Klicken Sie das Icon oben auf dem Bildschirm an, um die 
UFO-Aktivitäten in bestimmten Ländern zu sehen. 


Dieses Diagramm zeigt das Ausmaß der UFO-Aktivitäten in den 
Ländern an, die das XCom-Projekt finanziell unterstützen. Klicken Sie 
die Knöpfe auf der linken Seite des Bildschirms an, um die 
Darstellungen für ein spezielles Land zu sehen. 
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5.3 XCOM-AKTIVITÄTEN (GEBIETE) 


Klicken Sie das Icon WS oben auf dem Bildschirm an, um die 
XCom-Aktivitäten in bestimmten Gebieten zu sehen. 


Dieses Diagramm zeigt den Umfang der XCom-Aktivitäten in 
verschiedenen Gebieten der Erde an. Klicken Sie die Knöpfe auf der 
linken Seite des Bildschirms an, um die Darstellungen für ein spezielles 
Gebiet zu sehen. 


5.4 XCOM-AKTIVITÄTEN (LÄNDER) 


Klicken Sie das Icon (BS oben auf dem Bildschirm an, um die 
XCom-Aktivitäten in bestimmten Ländern zu sehen. 


Dieses Diagramm zeigt den Umfang der XCom-Aktivitäten in den 
Ländern an, die das XCom-Projekt finanziell unterstützen. Klicken Sie 
die Knöpfe auf der linken Seite des Bildschirms an, um die 
Darstellungen für ein spezielles Land zu sehen. 


5.5 EINKOMMEN 
Ai 


Klicken Sie das Icon oben auf dem Bildschirm an, um das 
Einkommen der XCom zu sehen. 


Dieses Diagramm zeigt das Einkommen der XCom von den Ländern 
an, die das Projekt finanziell unterstützen. Klicken Sie die Knöpfe auf 
der linken Seite des Bildschirms an, um die Darstellungen für ein 
spezielles Land zu sehen. 


5.6 FINANZEN 


Klicken Sie das Icon oben auf dem Bildschirm an, um die 
Finanzen der XCom zu sehen. 


Dieses Diagramm stellt die finanzielle Situation im Überblick dar. 
Klicken Sie die Knöpfe auf der linken Seite des Bildschirms an, um 
folgende Darstellungen zu sehen: 
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Die wichtigste Einkommensquelle der XCom sind Gelder, die die 
unterschiedlichen Regierungen für das Projekt bereitstellen. Die 
finanzielle Unterstützung schwankt im Verlauf des Spiels und hängt 
von verschiedenen Faktoren ab: 


- Erfolg der XCom, UFOs über den Ländern abzufangen, die das 
Projekt unterstützen. Die Beiträge sinken, wenn die XCom keine UFOs 
abfängt. 


- Erfolg der XCom, Gegenstände der Außerirdischen zu bergen, zu 
erforschen und selbst herzustellen. Die Beiträge steigen, wenn bei der 
XCom Fortschritte zu verzeichnen sind. 


- Interne Ereignisse, wie zum Beispiel Veränderungen in der 
Regierung, Bürgerkriege oder Rezessionen. 


- Einfluß der Außerirdischen: Finanzielle Unterstützung wird gesperrt, 
wenn ein Land einen Vertrag mit den Außerirdischen abschließt. 


Zusätzliches Einkommen wird durch den Verkauf von Gegenständen 
erworben, die die XCom aus den UFOs geborgen hat. 


5.6.2 AUSGABEN 


Die Ausgaben der XCom sind verschiedener Art. Außer den Kosten für 
Einkauf und Rekrutierung fallen die folgenden an: 





- Transferkosten. 
- Baukosten für neue Stützpunkte und Einrichtungen. 


- Produktionskosten für Gegenstände, die von den Ingenieuren der 
XCom hergestellt werden. 


5.6.3 ERHALTUNGSKOSTEN 


Es treten regelmäßig Erhaltungskosten auf. Diese umfassen: 
- Löhne für das Personal. 
- Erhaltungskosten für Stützpunkteinrichtungen. 


- Reparatur- und Wartungs- sowie Treibstoffkosten. 





SEITE 119 








ABSCHNITT 2 





5.6.4 SALDO 


Der Saldo ist der Geldbetrag, der der XCom nach dem Abzug der 
Ausgaben und Erhaltungskosten vom Einkommen übrig bleibt. 


5.6.5 LEISTUNG 


Die Einschätzung der Leistung der XCom. Hier werden folgende 
Informationen berücksichtigt: 


- Erfolg der Abfangmanöver 
- Ergebnisse der Bodenangriffe auf UFOs 
- Abgeschlossene Forschungsprojekte 


- Aktivitäten der Außerirdischen 


Werte über Null zeigen an, daß die XCom gewinnt; Werte unter Null 


bedeuten, daß die XCom verliert. 
“i 


Klicken Sie das Icon in der oberen rechten Ecke des 
Bildschirms an, um zum Geoscape-Bildschirm zurückzukehren. 
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6 UFOPADIE 


Klicken Sie den UFOpädie-Knopf in der Geoscape-Anzeige an, um die 
UFOpädie aufzurufen, eine im Computer gespeicherte Enzyklopädie 
mit allen Informationen, die der XCom momentan zur Verfügung 
stehen. Jede Eintragung besteht aus einem Diagramm mit Begleittext 
und/oder Grafiken. 





6.1 DER THEMENAUSWAHLBILD- 
SCHIRM 





Der erste Bildschirm der UFOpädie enthält eine Liste der Themen, 
unter denen Sie nachschlagen können. Klicken Sie einen dieser 
Knöpfe an, um zum gewünschten Abschnitt zu kommen: 


XCom-Raumschiffe und -Bewaffnung - Die Flugzeuge oder 
Raumschiffe, die der XCom zur Verfügung stehen, und die 
Bewaffnung, mit der sie ausgerüstet werden können. 


Schwere Waffenträger - Die Fahrzeuge, die in XCom-Transportern 
mitgeführt werden können. 


Waffen und Ausrüstung - Die Waffen und Ausrüstungsgegenstände, die 
Ihre Soldaten einsetzen können. 


Außerirdische Artefakte - Außerirdische Waffen und 
Ausrüstungsgegenstände, die geborgen und untersucht worden sind. 


Stützpunkt-Einrichtungen - Die verfügbaren Gebäude-Einheiten, die Sie 
Ihren unterirdischen Stützpunkten hinzufügen können. 


Außerirdische Lebensformen - Daten, die Ihre Wissenschaftler aus der 
Untersuchung gefangener Außerirdischer (lebend oder tot) gewonnen 
haben. 
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Außerirdischenforschung - Informationen, die aus Verhören lebender 
Außerirdischer gewonnen wurden. 


UFO-Teile - Informationen, die aus der Untersuchung der Überreste 
abgestürzter UFOs gewonnen wurden. 


UFOs - Informationen über alle bekannten UFOs. 


OK - Klicken Sie diesen Knopf an, um zur Geoscape-Anzeige 
zurückzukehren. 


6.2 DER GEGENSTANDSAUS- 
WAHLSCHIRM 





Auf dem nächsten UFOpädie-Bildschirm können Sie eine bestimmte 
Eintragung aufrufen. Markieren Sie die entsprechende Eintragung, 
und drücken Sie den LMK, oder verlassen Sie den Bildschirm durch 
Anklicken von OK. 
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6.3 UFOPÄDIE- 
DATENBILDSCHIRME 





Wenn Sie die UFOpädie-Datenbildschirme betrachten, können Sie mit 
Hilfe der Knöpfe 44 PP zur nächsten Eintragung weiter- oder 
zur vorigen Eintragung zurückgehen. 


Klicken Sie OK an, um zum Gegenstandsauswahlschirm 
zurückzukehren. 
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7 OPTIONEN 








Klicken Sie den Knopf Optionen in der Geoscape-Anzeige an. Damit 
öffnen Sie das Optionenfenster, von dem aus Sie Spiele laden und 
sichern können. 


7.1 SPIEL LADEN 


Klicken Sie den Knopf Spiel laden an, um ein zuvor gesichertes Spiel zu 
laden. Zu diesem Zweck gelangen Sie zum Bildschirm für die Spielauswahl. 


7.1.1 SPIEL ZUM LADEN WÄHLEN 





Auf dem Bildschirm für die Spielauswahl erscheinen Name, Datum und 
Zeit von bis zu zehn Spielen. Wählen Sie ein gesichertes Spiel aus, 
indem Sie einen der Knöpfe 1 bis 10 am linken Bildschirmrand 
anklicken. Sie kehren damit zu dem Punkt der Geoscape-Anzeige 
zurück, an dem das Spiel gesichert wurde. 


Klicken Sie den Knopf Abbrechen an, um zur Geoscape-Anzeige 
zurückzukehren, ohne ein Spiel zu laden. 
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7.2 SPIEL SICHERN 


Klicken Sie den Knopf Spiel sichern an, um Ihr laufendes Spiel zu 
sichern. Sie werden damit zum Bildschirm für die Auswahl eines 
Speicherplatzes gebracht. 


7.2.1 SPEICHERPLATZ WÄHLEN 





Wählen Sie den Speicherplatz, den Sie überschreiben möchten, indem 
Sie einen der Knöpfe 1 bis 10 am linken Bildschirmrand anklicken. 
Daraufhin erscheint ein blinkender *. Sie können jetzt wie gewohnt die 
Tastatur zum Schreiben und Löschen benutzen. Drücken Sie die 
Return-Taste, um das Spiel zu sichern und zur Geoscape-Anzeige 
zurückzukehren. 


Klicken Sie den Knopf Abbrechen an, um zur Geoscape-Anzeige 
zurückzukehren, ohne ein Spiel zu sichern. 


7.3 ABBRECHEN 


Klicken Sie den Knopf Abbrechen an, um zur Geoscape-Anzeige 
zurückzukehren, ohne ein Spiel zu sichern oder zu laden. 











8 GELDER 





Klicken Sie den Knopf Gelder in der Geoscape-Anzeige an, um zur 
Anzeige der Internationalen Beziehungen zu kommen. Dort sehen Sie, 
welche Länder die XCom finanzieren und wie hoch der Beitrag jedes 
Geldgebers ist. 


Die Anzeige der Internationalen Beziehungen ist folgendermaßen 
aufgebaut: 


In der Spalte Land steht der Name des Landes, das die XCom 
finanziert. 


In der Spalte Gelder wird die Geldmenge aufgeführt, die jedes Land 
monatlich an die XCom zahlt. 


Die Spalte Differenz führt die Differenz der einzelnen 
Unterstützungsbeiträge im Vergleich zum vorangegangenen Monat auf. 
Sie hängt von der Leistung der XCom im jeweiligen Land ab. 


Klicken Sie OK an, um zum Geoscape-Bildschirm zurückzukehren. 








GLOSSAR 


Abfangjäger Das fortschrittlichste und wirksamste Kampfraumschiff, 
das der Menschheit zur Verfügung steht. Von der US 
Air Force für den XCom-Einsatz geleast. 


LMK Linker Mausknopf. 
RMK Rechter Mausknopf. 





Raumschiff Ein XCom-Flugzeug, das einen Raumflug ausführen 
kann. 


Skyranger Das ideale leichte Transportraumschiff, das hohe 
Geschwindigkeit, große Reichweite und eine hohe 
Ladekapazität mit der Fähigkeit zu Senkrechtstart und 
-landung verbindet. Von den russischen 
Luftstreitkräften für den XCom-Einsatz geleast. 


SWT Schwerer Waffenträger - ein Fahrzeug, das eine 
Waffe transportiert, die zu schwer ist, um von Personen 
getragen zu werden. 


UFO Unbekanntes Flugobjekt. Die Außerirdischen 
verwenden viele Arten von Raumschiffen, die alle 
durch den Begriff UFO abgedeckt sind. Ihre 
Wissenschaftler können feststellen, welche Aufgabe 
jedes einzelne UFO hat. 


UFOpädie Sämtliche XCom-Forschungsdaten werden in die 
“UFOpädie” eingetragen. Als XCom-Kommandant 
schlagen Sie in der UFOpädie nach, wenn Sie eine 
Strategie planen. 





XCom Extraterrestrische Kampfeinheit. Die multinationale 
Geheimorganisation der Erde zur Verteidigung gegen 
die Bedrohung durch Außerirdische. 
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NOTIZEN 
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